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Zq dobro 
Srbije! 

Nisam siguran da je bilo koji drugi 
dogadaj toliko dominantan kao novi 
Ustav, i sve oko njega. lako jos uvek 
ne znamo da li je konacno usvojen 
(raspolazemo samo nezvanicnim in- 
formacijama da jeste), nisam siguran 
da smo u prilici da se bavimo bilo 
kojom drugom temom osim tom. 

No, bilo kako bilo, mi nismo politicki 
casopis niti cemo se politikom ikada 
baviti, pa cemo ipak potraziti alter- 
nativu u ovom oktobru, i naci je u 
nekoliko stvari. 


Prvo, moracu da prestanem da prog- 
noziram vremenske prilike u nasoj 
zemlji u ovim uvodnim tekstovima, 
jer videh da sam u proslom na- 
pomenuo kako su dobri dani prosli, 
i dolaze oni losi, a ispostavice se da 
nas je nakon toga pratilo jedno dve 
nedelje jako toplog vremena. Ali, 
ako ce to pomoci da i nadalje bude 
fino (iako mi se cini da je ovoga puta 
statistika ali i godisnje doba na mo- 
joj strani) onda je red da jos jednom 
ponovim kakoje vreme bezveze, 
kako je hladno, uskoro ce i sneg da 
pocne da pada, i sve u tom fazonu. 

I konacno, jos jedan jako vazan 
dogadaj u oktobru bio je i Sajam 
Knjiga. Ova smotra, odnosno salon, 
kako vole da ga zovu, svake godine 
privlaci sve vise i vise ljudi, sto je 
izuzetno pohvalno. Ono sto se po- 
javljuje kao problem jeste sto su iz- 
gleda izdavaci shvatili da ne moraju 
da spustaju cene i prave popularni 
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"sajamski popust", pa je zapravo 
jedina prednost odlaska tamo sto 
je vecina knjiga na jednom mestu, 
pa ne morate da idete u 2 ili 3 vece 
knjizare u gradu da biste pronasli 
ono sto vam je potrebno. No, i 
pored toga, cifra od preko 100.000 
ljudi je zaista sjajna, i daje nadu da 
kod nas ljudi ipak nisu odustali od 
citanja. 

A nadamo se da vi svakako necete 
odustati o citanja najnovijeg broja 
magazina PLAY!, i to petog po redu, 
koji je za vas spremio mnogo 
toga interesantnog. Nakon ovog 
broja dolazi i jubilarni sesti broj, u 
kojem bi trebalo da bude jos vise 
interesantnog sadrzaja za vase 
citacko zadovoljstvo, a verovatno i 
pojacavanje zastupljenosti neke od 
rubrika. No, o tom potom. 

Urednik 


TOPS 

© Mortal Kombat 
Armageddon - 
Valjda su svi do 
sada poznati 

Mortal Kombat likovi na jednom 
mestu dovoljna preporuka da 
procitate preview najnovijeg ost- 
varenja ciji su prethodnici "zarili 
i palili" rane konzole i PC 
racunar. Pogledajte sta je to 
novo i interensantno i drugacije 
u odnosu na pre u ovom izdanju. 


© Sims 2 modding - 
Uvek smo 
podrzavali i uvek 
cemo podrzavati 
radove domacih autora, pa u 
skladu sa tim ovoga puta imate 
priliku da pogledate i procitate 
intervju sa tvorcem dodatnog 
sadrzaja za popularne Simse, a 
koji je iz nase zemlje, i ima 
zaista neke dobre kreacije. 


© UltraTubes- U 

skladu sazeljom i 
potrebom da 
predstavljamo 

domace igre i domaca resenja, tu 
smo da vam ponudimo preview i 
intervju igre Ultra Tubes, igre 
domace programerske kuce Eipix 
koji su bili gosti RUR standa na 
ovogodisnjem WCGu. 


® Nightfall- 
Sigurno niste 
mislili da cemo 
zaobici Nightfall? 
Imali smo priliku da 
ucestvujemo u specijalnom 
press preview vikendu, a pritom 
i prvi testiramo igru i zemlji, 
sto nam je pomoglo da vam 
ponudimo review ovog naslova 
pre svih drugih. 


© Defcon - Proverite 
kako dobra ideja 
moze da proda 
igru, i bezikakve 
potrebe da se u njoj nadu dobra 
grafika, sjajni specijalni efekti, 
skupa produkcija medu scena i 
tome slicno. 
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Ultra Tubes 


organizovana sesti put u Srbiji, 
ovoga puta u Novom Sadu. Za 
razliku od standardnih pogleda 
na ovaj dogadaj, mi smo se 
koncentrisali na Chill Out room, 
mesto gde su svi, izmoreni od 
predavanja, mogli da udu i 
zabavese. Procitajte kako. 


27 

Ultra Tubes je projekat 
mlade programerske kuce iz 
Srbije. U pitanju je igra u zanru 
kojeg je pre dosta godina 
ustanovio WipeOut. Kako su se 
Eipix-ovci snasli u ovoj sferi, 
procitajte u nasem prikazu. 


15 reso 

Najavljujemo vam Pro 
Evolution Soccer 6. U narednom 
broju magazina PLAY! bicete 
u prilici da procitate i opis ove 
igre. Stoga, pripremite se na 
vreme citajuci preview. 


53 Nightfall 

Treci deo Guild Wars 
sage (ako se tako moze nazvati) 
uspesno je promovisan 27. 
oktobra u Srbiji. Naravno, mi smo 
vam odmah pripremili i review 
ovog naslova, pa pogledajte sta je 
tounjemunovoizanimljivo. 
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SAQRZAJ I 


Nagrade casopisa PLAY! jako su vazne kako bi vam 
pomogle pri odabiru najbolje igre ili hardvera. Evo 
kako ih mi delimo: 
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Uvodnik 

4-5 

Sadrzaj 

6-7 

Techware 

9-12 

Flash 

13 

13th page 

27-29 

Preview-Ultra Tube 

18-21 

Preview - Mortal Kombat Armageddon 

22 

Preview - NFS: Carbon 

16-17 

Preview - Pro Evolution Soccer 6 

26 

Preview - Runaway 2 

23-25 

Preview - Splinter cell: Double Agent 

14-15 

Preview-C&C Tiberium Wars 

36-38 

Review-Albatross 

50-51 

Review-Caesar IV 

61 

Review - Defcon 

47 

Review - FIFA 07 

42-43 

Review-GTR 2 

53-55 

Review-Guild Wars: Nightfall 

32-33 

Review - LMA Manager 2007 

44-46 

Review-NBA 07 vs2K7 

49 

Review - Eragon 

59-60 

Review-Scarface 

30-31 

Review-The Settlers 2 

52 

Review — Tunguska 

66 

Event-Sinergija 06 

68-69 

Event - Logitech konferencija 

34-35 

Intervju-Sims 2 modding 

84 

Intervju - Writely 

76-78 

Hardware-ATi X1950 Pro 

80-82 

Hardware-Asus roundup 

85 

Software - Leopard 

86 

Software-Audio programi 


Gold - Zlatna nagrada dodeljuje 
se igri ili proizvodu (hardware-u) 
koji po svom kvalitetu zasluzuje 
da nosi najsvetlije odlicje PLAY 
magazina. 

Silver - Znate kada je nesto 
jako dobro, ali mu fali malo da 
bude sjajno? E pa u tom slucaju 
dodeljujemo srebrnu nagradu. 

Bronze - Bronzana nagrada 
dolazi kao podrska igrama i 
hardveru koji je dobar ali koji 
zasluzuje da se makar malo 
izdvoji od drugih. 


MORE 

m ATi X1950 Pro 

*** 1 Navikli ste da vam 
predstavljamo najnovije ATi 
graficke kartice, tako je i ovoga 
puta. Pogledajte sta nam stize iz | 
kuhinje AMD-a ... tj. ATI-ja, kako 
vam je lakse. 


Asus roundup 

Nekoliko grafickih 
kartica stiglo nam je iz ASUS-a, pa je 
vreme da pogledamo kako se one 
pokazuju u najnovijim testovima. 


Eipix Intervju 

Intervju 

sa ekipom programera 
iz Eipixa i prva najava 
njihove igre Ultra 
Tubes. 
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TECHwore 


iPod Shuffle u prodoji! 

Dok se internet populacija mahom bavi 
time da li ce se pojaviti iPhone, touch¬ 
screen iPod i jos gomile drugih stvari, iPod 
Shuffle se"neprimetno", nakon pocetne 
najave, pojavio u prodaji. Naravno, uredaj 
prvo ide svima onima koji su ga vec 
narucili putem Apple sajta i drugih inter¬ 
net prodavnica, a trebalo bi da im stigne 
na kucnu adresu do 3. novembra. 

Cena u americi je 79 dolara, videcemo 
koliko ce kostati kod nas, ali je jedno sig- 
urno - obratite paznju na velike kolicine 
izgubljenih primeraka, posto ovaj iPod, 
skoro kao i prethodni Shuffle "nema 
tezinu", a i prilicno je malih dimenzija. 

Kada vec govorimo o nasem trzistu, za 
sada nismo uspeli da dobijemo cenu za 
ovaj model od domacih distributera, ali 
se nadamo da cemo je imati vec do nared- 
nog izdanja casopisa. 



Join Red! 

U toku je velika akcija pomoci resavanja 
problema AIDS-a u Africi pod nazivom Red. 
Ideja je da sve velike kuce ponude porizvode 
u novom obliku, od cije bi prodaje odredeni 
procenat isao u ove, dobrotvorne, svrhe. 

Tako se Apple ukljucio sa svojim iPod 
Nano plejerom od 4GB u Red varijanti, a 
od svake kupovine 10$ 
ide u fond. Motorola se 
takode ukljucila nudeci 
red MOTORAZR V3m i red 
MOTOSLVR telefone. Ono 
sto je svakako dobro jeste 
sto ovi model i izgledaju 
odlicno u crvenoj boji 
pa osim humanitarnog, 
verovatno ce neki ljudi biti 
privuceni i dizajnerskim 
aspektom cele price. 
Vise informacija na www. 

JoinRed.com. 




HAL - 5 u prodoji 

Profesor Yoshiyuki Sankai saTsukuba univerziteta uskoro planira da krene sa masovnom 
proizvodnjom svog HAL-5 proizvoda, ukratko receno,"egzoskeleta"za pomoc pri kre- 
tanju i povecanje snage. 

Ovaj uredaj vecjetestiran nekoliko puta, a mogao bi da pomogne kako paralizovanim 
osobama, tako i onima na rehabilitaciji, prilikom rada u fabrici i tome slicno. do 2007. 
planirana je proizvodnja prvih 20 komada, a do 2008. izmedu 400 i 500. 

Cena? 42.273 za"pocetni model"do 59.182 za najbolji. 



Logitech diNovo Edge u prodoji! 



Logitech je poznat po tome da pored toga sto pravi kvalitetne proizvode 
cesto pravi i stvari koje se zaista mogu pohvaliti svojim dizajnom. 
Najnovija tastatura iz diNovo serije, pod nazivom Edge, svakako 
spada u kategoriju uredaja koji na prvi pogled oduzimaju dah. 
Gornja strana je izradena od visoko sjajnog pleksiglasa, a u nju su 
ugradene i specijalne diode koje osvetljavaju tastere i daju odlican 
vizuelni efekat. Tastatura je potpno ravna, sa debiljnom od samo 
19mm, sto pored dobrog efekta i olaksava kucanje, pogotovu 
imajuci u vidu da je upotrebljene PerfectStroke tehnologija koja 
ce rad uciniti udobnijim. Edge dolazi i sa specijalnim postoljem 
kako bi na stolu bila postavljena pod pravim uglom, tako dodatno 

isticuci svoj vizuelni identitet. 
Postolje sluzi i kao punjac, a sama tastatura se sa racunarom pov- 
ezuje preko Bluetooth tehnologije. Jasno je da je ovo must-have 
za svakoga ko brine o izgledu svog racunara, a jedina nezgoda 
jeste sto ce korisnici za ovo zadovoljstvo morati da izvoje 199 evra, 
svakako znacajno vise od prosecne tastature. 
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Novi ASUS monitori 


Kompanija ASUS je najavila nekoliko novih 
modela widescreeen TFT monitora vecih 
dijagonala koji ce odlicno posluziti za multi- 
mediju. Model MW221U ima dijagonalu od 
22" i native rezoluciju od 1650x1080 piksela, 
sto ga cini idealnim za zabavu, ali i za ozbiljan 
dizajnerski rad, s obzirom da se na njega mogu 
pozicionirati cak dve strane A4 forumata jedna 
do druge. 

Ono sto ce ljubitelje zabave svakako mnogo 
vise obradovati jeste cinjenica da je odziv ovog 
ekrana fantasticnih 2ms, sto ce omoguciti da 
se na njemu igraju i najbrze igre. Njegov"mladi 
brat", model MW201U ima prakticno identicne 
karakteristike, osim velicine dijagonale koja 
je 20", s tim da rezolucija ostaje nepromen- 
jena. Modeli VW191 i VW192 su u widescreen 
formatu, dijagonale 19"i osnovne rezolucije od 
1440x900 piksela, ali imaju nesto slabiji odziv 
od 5ms. 


Samsung YP-K5 plejer 


Trziste mp3 plejera je svakim danom 
sve zaostrenije, pogotovo sa lansiran- 
jem nove generacija iPod uredaja, kao 
i ocekivanjem prvih modela Microsoft 
Zune plejera. Naravno ni druge kom- 
panije ne sede skrstenih ruku, pa je tako 
Samsung predstavio svoj novi K5 plejer, 
ocigledno direktan konkurent iPod Nano 
modelima. K5 dolazi u varijantama od 
1,2 i 4GB i po vecini karakteristika je 
slican Nano-u ili SandiskSansa plejerima. 
Medutim on ima jednu znacajnu pred- 
nost - ugraden zvucnik. 
lako je malih dimenzija, daje solidan 
kvalitet zvuka, pa ako cesto slusate muz- 
iku sa prijateljima ovo moze biti idealno 
resenje za vas. Naravno zbog toga je 
plejer nesto veci od konkurencije, ali 
ako vam je ova dodatna funkcionalnost 
potrebna verovatno cete to zanemariti. 



Eye - Fi beta 

Svi koji hoce malo WiFi akcije na 
svojim digitalnim fotoaparatima, 
bez potrebe da kupuju nove WiFi 
digitalce, uskoro ce biti u prilici 
da iskoriste Eye-Fi tehnologiju. 

O njoj se dosta pricalo, a ona 
predstavlja SD WiFi memorijske 
kartice, koje krecu u beta testi- 
ranje tokom ovog meseca. 

Kartica ne zahteva specijalne 
drajvere i radice na svakom 
fotoaparatu koji je"kvalifikovan za 
Eye-Fi" omogucavajuci vam tako da bezicno 
kopirate svoje fotografije direktno sa kamere 
na PC ili internet prezentacije. Za sada nije 
poznato koje su kartice "kvaIifikovane", a firma 
proizvodac za sada kaze da je u pitanju "veliki 
broj brendova i modela". Kartica ce doci i sa 
Compact Flash (Type II) adapterom na radost 
svih vlasnika D-SLR adaptera, a jos uvek nema 
detaljnih podataka oko samog beta testiranja 
koje bi trebalo da pocne uskoro. Proces prijav- 
Ijivanja ce takode biti objavljen na zvanicnoj 
prezentaciji, pa eto prilike da vidite o cemu se 
tu zapravo radi. 


test 
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Holo Film vesti 


U niversal i Fox studios koji su se dog- 
ovorili da ce ko-finansirati projekat 
Halo the movie - baziran na popularnoj 
Microsoftovoj igri su se iznenadno 
povukli iz price. Glasine kazu da su se 
ova dva studia povukla jer je budzet 
itetako preleteo projektovanih 135 
miliona dolara, te su oni pokusali da 
ubede Microsoft i ljude koje ucestvuju 
u pravljenju filma da smanje troskove. 
To je proslo bezuspesno, sto je znacilo 
da ce budzet preci preko 200 miliona 
amerckih dolara, sto je bilo previse i za 
Universal i za Fox. Medutim, bez obzira 
na sve ovo, Microsoft i razvojni tim 
Halo-a - Bungie ne odustaju od film i 
trenutno se on nalazi u pre-produkciji. 
Bungie jednostavno sija optimizmom, 
zadovoljstvom i srecom dok prave ovaj 
kako tvrde"najbolji film" ali istovre- 
meno traze partrnera, finansijkog, koji 
nece biti toliko zabrinut za brojeve 
koliko za sam kreativni proces. Datum 
islaska filma nije ni priblizno jasan, a 
kreatori istog tvrde da cemo se upisati 
u gace kada vidimo samo maleni deo 
cele price. Interesantno. 


E A je izbacio press release u kom tvrdi da je obez- 
bedio "all-star celebrity cast"za Command & 
Conquer 3 -Tiberium Wars. Ne samo da su na zahtev 
fanova zadrzali glumca Joe Kucan-a, koji je do sad u igrama 
Command and Conquer imao ulogu manijakalnog lidera NOD-a 
- Kane, vec su uposlili ljude koje smo vec gledali u serijama kao 
sto su Lost i Battlestar Galactica, kao i u filmovima Ratovi Zvezda: 
Imperija Uzvraca Udarac/Povratak Dzedaja,Top Gun, Starship 
Troopers i Wedding Crashers. U celu pricu je ukljucena i jedna od 
misica Sjedinjenih Americkih Drzava te mozemo apsolutno biti 
zadovoljni kastingom. Neka od tih imena su:Tricia Heifer, Josh 
Holloway, Michael Ironside, Billy Dee Williams, Grace Park, Ivana 
Bozilovic i Shauntay Hinton. Command & Conquer serijal je 
oduvek imao odlican nacin da isprica pricu igre, pored zive akcije 
i desavanja na borbenom polju, izmedu svake misije su se nalazili 
video-zapisi koji su prosilivali i dodavali car na celu pricu, a pri- 
tom su bili i tehnoloski jedni od naprednijih vrsta kompjuterskog 
zapisa filma.Tu nije kraj price, za treci nastavak ovog serijala su 
angazovani pravi TV reported - John Huck (FOX) i Shanon Cook 
(freelancer), koji ce vam omoguciti jos zanimljivije igranje. 
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F .E.A.R. Extraction Point, expansion packza jednu od popularni- 
jih pucacina iz prvog lica pod izdavastvom Vivendi Games/ 
Timegate Studios-a je pozlateo, i dok citate ovo verovatno se vec 
nalazi u prodavnicama sirom Severne Amerike, a za koju nedelju 
i dalje (citaj: u Evropi).Tim je zadovoljan svojim poslom, iako je 
izgledalo da se razvoj ovog dodatka nikad nece zavrsiti, posle 
poslednjeg doduse teskog i napornog meseca rada su skapirali da 
su u roku sve zavrsili, kao sto je planirao i sto je najlepse od svega 
sigurni su u proizvod. To znaci da se pojavio problem pred samo 
izdavanje, i da ce par prvih patcheva za igru sigurno biti bug-re¬ 
lated, bez vecih promena. Dodatak nece biti stand-alone sto 
znaci da ce vam trebati originalni disk ove mesavine SWAT-a 

iThe Ringa. 24. 
Oktobar je datum 
izlaska, te ako 
vam se igra, pod- 
setite se gradiva 
ili odgledajte 
par akcionih 
horror filmova 
i odpikajte koju 
partiju Quake-a ili 
CS-a i bacite se na 
posao... 


esi iz Running With 
r Scissors-a javlja 
da su proceli preliminarni poslovi na Postal 
3-ci, nastavku njihove najpoznatije ali ne 
i najpopularnije pucacine iz prvog lica. U 
planu je da se igra pojavi i na Xbox360 i na 
PC-ju, a koristice doradeni Valve-ov Source 
engine (Postal 2 koristio je Unreal Engine2). 
Takode, razvojni tim se udruzio sa ruskim 
timom Akella, koji ce pomoci Running With 
Scissors da razviju i izdaju igru kako treba. 
Igra ce zadrzati svoj stari smek i 
nacin igranja, a najavljeni su brojni 
motion-capture nastupi mnogih 
poznatih licnosti - od fimskih 
zvezda do Playboyovih Playmate- 
ova. Andrew Belkin, producent 
Akelle imenuje Postal 3 najboles- 
nijom i najludom igrom ikada, jer 
cete se u kozi "postal dude-a"naci 
u jos bolesnijim mogucnostima 
i situacijama, koje Postal 2 cini 
macijim kasljem. Posto je u najran- 
ijoj fazi razvoja, igra je najavljena 
za sredinu ili kraj 2008. godine. 





























I grate Quake 4 vec duze vreme, malo vam je dosadio? 

Probali ste instagib, xbattle i gomilu drugih brzih i 
takmicarskih modova ali i dalje niste zadovoljni? Ne 
ostaje vam nista drugo nego da probate HardQore mod 
za Quake 4, u kom cete zaboraviti na razmisljanje tokom 
igranja, smisljanje taktike, brigu o preostaloj municiji, vec 
cete uzivati u klasicnoj i brzoj strani pucacina. Ovo je 200% 
non-stop pucaj i unisiti dokle god mozete izdrzati. Nabacite 
na sebe napredno oruzje i navalite protiv invazije Strogg-a 
ili zasucite rukave, hladno oruzje u ruke i uzivajte u terapiji 
oslobadavanja stresa. Mozete se sami boriti ili kooperativno 
sa maksimum tri drugara/drugarice on-line ili u mrezi. Enivejz, 
preporuka svim Ijubiteljima klasicnih akcionih igara kao sto 
su Metal Slug, Punisher... itd., jer sve sto vam treba je Quake 
4 disk i dobra veza za skidanje moda od 94Mb, sa ove adrese 


2 1. Novembar je datum kada cemo 
pred sobom imati Knights of the Nine, 
downloadabilan sadrzaj koji ce upotpuniti 
PC i Xbox 360 igru The Elders Scrolls IV: 
Oblivion. Retail vezija Viteza Devetke ce 
ustvari biti kompilacija koja ce sadrzati 
i sve ostale Oblivion dodatke koje ste 
mogli skinuti sa interneta: Horse Armor, 

The Orrery, Wizard's Tower, Vile Lair, Thieves 
Den, Mehrunes' Razor, and Spell Tomes, u 
Americi ce biti distribuirana pod Bethesda 
Sofware-om, a u Evropi ce ko-izdavac biti 
Ubisoft. Dodatak donosi novi faction i 
gomilu novih questova koje ce resavati 
plemicki heroji, bored se protiv kralja- A 
carobnjaka i njegovih demonskih p. m 

sledbenika dok istrazuju ogromne 
tamnice trazeci legendarne iteme 
- holy armor i oruzja Divaine Crusader- ^ 
a. Takode, Bethesda Softworks javlja 
da ce se Oblivion pojaviti i u PS3 i 
PSP verziji (PSP verzija nesto kasnije, 
sledece godine), i da ce PS3 verzija 
u svom sadrzaju vec imati Knights of 
Nine dodatak. 
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Coll of J uorez Mq 


Techland, poljski izdavac,je najavio mutiplayer map packza njihovu Wild West pucacinu iz prvog lica. Map packce 
biti besplatan, bice ga moguce skinuti sa intertneta a bogami mozemo ga i ocekivati vrlo uskoro. Donece nam osam 
kompletno novih mapa, koje ce varirati u velicini, okruzenju, gameplay tipu i broju maksimalnih igraca. Mape su skoro 
gotovo i dok citate ovo verovatno su pri kraju svoje beta faze testiranja. Da bi se uverili u kvalitet mapa koje ce izdati, i 
da bi bili sigurni da ce svideti igracima, Techland je napravio otvoreni beta-test istih, u kojem mogu ucestvovati svi igraci 
koji poseduju originalnu verziju igre. Sve sto 

treba da uradite da bi uzivali u ovim jos uvek ^0 H91K 

neizdatim mapama je da odete na zvanican I 1 

forum igre (http://www.coj-game.com/fo- r' I 

rum/viewtopic.php?p=4968#4968), registru- ; fe. jmKgji ir 

jete se i prijavite se za testove. H tKF WKf H jrl 


VlfoW Cheoteco 


Blizzard Banova 


U proteklom mesecu Bilzzard je zatvorio 
naloge vise od 76,000 korisnika i uklonio 
vise od 11 miliona zlata iz ekonomije 
zemanja Evrope, Koreje i Sjedinjenih 
Americkih Drzava. Zatvoreni nalozi 
su od korisnika koji su krsili pravilnik 
World of Warcraft, zbog radnji kao sto 
su koriscenje third-party programa koji 
sluze za varanje, farmovanje zlata i itema, 

I a takve stvari u velikoj kolicini 
ruse ekonomiju relma i ukupno 
zadovoljstvo svih igraca koje 
na njemu igraju. Blizzard i dalje 
nastavlja agresivno da prati 
sve World of Warcraft realme, 
u zelji da zastiti fer igrace od 
ovih nepozeljnih efekata var- 
anja.Takode, veliki broj naloga 
je pozatvarano zbog dojava 
igraca koji su sumnjali na neke 
od drugih igraca, te ako mislite 
da neko koristi third-party 
programezarad pomenutih 
varalackih akcija, obavestite 
GM-a, mozda ste u pravu. 
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HERE IT COMES! 


Nemo nista lepse od 
osecanja da mozete da 
radite sta hocete. Dobro, 
ima bar nesto lepse 
od toga, oli to je tema 
zo neki drugi casopis. 
Naime, jo som nekado 
dovno - in the long, long 
ago - pisoo tekstove i 
trojno ostecivao nerve 
u prstima, samo do bih 
bio nokautiran frazom 
„stavili smo reklamu, ‘ebi 
ga“. Znam da vecina ljudi 
mora do zoradi novae zo 
svoj zivot, oli meni nikako 
nije bilo jasno zasto to 
mora do ide preko moje 
grbace. I zato som doo 


otkoz. 'Ebi go. 


I onda mi se pojavila nova 
sansa. Izgleda da neko, negde, 
stvarno cita ono sto ja napisem, 
jer sam ja nasao novi posao. 
Egomanijak kakav jesam, trazio 
sam da se ispune odredeni 
uslovi, no na kraju cak ni „na 
papiru" nisam dobio platu. 
Ipak, obecanje da ce svi da mi 
se obracaju sa Vasa Visosti mi je 
dovoljno, bar za sada. Situaciju 
olaksavaju i dodatni bonusi, u 
koje spada i slepo obozavanje 
jedne odredene plavuse sa 
implantima, kao i garaneije 
da cu jednog dana, kad-tad, 
postati kalif umesto kalifa. 


STA RECI... 


da bude vrlo korisna varka u 
buduenosti. Jedino cu morati 
da poradim na kvalitetu onoga 
sto pisem - sve sto izade iz 
kursora se, na ovaj ili onaj 
nacin, odnosi na mene samog, 
sto znaci da ja, u stvari, uopste 
ni ne znam da pisem tekstove. 
Ni pesme. A ni price, ni knjige, 
ni citulje... Nista. Kanda sam ja 
promasio zvanje? Pitam se da li 
nekome placaju da dokolicari, 
jerjajos nisam dobio ni kinte. 
Surov kao i svi ostali iz njegove 
vrste, urednikzahteva da pisem 
nesto sto „ima smisla, ali je i 
vezano za tematiku casopisa". 
Dodaje i da se casopis zove 
„Play!" i da se prvenstveno 
bavi video igrama. Za nekoga 
ko nikada nije ni video World 
of Warcraft, ovo bi mogao 
da bude problem. Srecom, 
ja igram prave video igre, a 
ne tamo neke baljezgarije za 
koje cak moram i da placam 
da bih ih igrao (paradoks jos 
gori od onog na fakultetu, gde 
placam da budem mentalno 
zlostavljan). 


.A NE SLAGATI? 


Situacija je ponovo takva da 
svoje, tako retke, dane kada 
sam pusten iz ormana moram 
da trosim na nekog drugog. 
Na urednika, na citaoce, na 
mamu i tatu, na devojku, na 
psa... Ispada da sam ja sam sebi 
poslednji na listi, sto bi mogla 


Ipak, posle pocetnog soka 
cinjenicom da ja nisam 
impresioniram njegovim 42. 
levelom tamo necega, moj novi 
sef je shvatio sa kim ima posla 
(interesantno, ali ni njegov 
vocni jogurt od jagode ne 
smem ni da pipnem). U skladu 
s tim, granice su prosirene na 
„pisi o cemu hoces, ionako te 
eksploatisemo".". Jedino sto 
ne smem da napisem je da je 
jedna Anastazija bila musko 
pre nego sto je napravila 
karijeru, ali dobro sad... 


Milos Milanovic 





O placanju softvera ne moze da se 
prica, a da se ne spomene piraterija. 
Svi su barem jednom u zivotu bili 
kriminalci jer im se pruzila sansa da 
do neke video igre dodu besplatno. 
To je, mislim, i sustina situaeije. 

World of Warcraft je samojedan 
primer bezobrazno visokih cena 
koje nam se nude, a koje su glavni 
uzrok piraterije. Verujem da vecina 
klinaca koji„vrte" to rente 24 casa 
dnevno ne bi bio u stanju da ude u 
neku radnju, stavi nesto pod majicu 
i istrei napolje. O situaeijama koje 
sadrze oruzje, maske na lieu i nasilje 
necu ni da pisem. Drugi problem 
je u preagresivnim softevrskim 
kompanijama, koje stetu nastalu od 
piraterije procenjuju na samo njima 
poznate nacine. Milionske cifre se 
izvlace iz zadnjice, a sve se radi po 
pretpostavci da bi onaj koji je nesto 
skinuo sa Interneta, to isto kupio da 
nema piratskih grupa. 

To je, naravno, potpuno pogresno. 
Ne bih sada sam da upadnem 
u klopku lupetanja brojeva, no 
verujem da ogromna vecina onih 
koji softver nabavljaju na warez 
forumima isti taj softver ne bi kupili, 
kada do njega ne bi mogli da dodu 
besplatno. Finansijski, tvorci igara i 
programa ne gube prakticno nista, 
ali to im ne oduzima pravo na zastitu 
onoga sto naprave, niti nekome daje 
dozvolu da koristi nesto bez na- 
doknade. Kapitalisticki megalomani 
samo treba da snize cene onoga sto 
prodaju i svet bi bio mnogo lepse 
mesto. Uostalom, ljudi placaju da bi 
slusali Zdravka Colica, zasto onda ne 
bi dali i petnaestak evra za igru koja 
im se svida... 

THE END 

To bi bilo sve sto imam da kazem 
ovaj put. Taman mi je i istekla nedelj- 
na doza vremena van ormana, pa 
sada idem nazad u svoj svet. Malen, 
neugledan i mnogima nezanimljiv, 
ali ipak moj... 
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Nekoda davno, Westwood Studios je 
napravio igru pod nazivom Dune: Building 
of a Dinasty i postavio kamen temeljac za 
sve buduce strategije u realnom vremenu. 
Zatim su uzeli Dinu, promesali je, pomelo 
nasminkali i stovili u univerzum koji su 
somi smislili i dobili Command & Conquer. 
FMV sekvence izmedu misija, o narocito 
one so Kaneom, harizmaticnim vodom 
NOD-o su osvojile igrace, grafika je bilo 
sjajna zo ono vreme, a igrivost je bilo 
vrhunska. Medutim, ioko su i ostole igre 
bozirone no C&C-u (Red Alert, Generals, 


Battle for Dune) bile prilicno popularne, 
uspeh prve igre u serijalu nije ponovljen, 
a Blizzard je Starcraftom i Warcraftom 3 
dominirao RTS igrama, ili bar onim koje 
se baziraju no klasicnom “izgradi bazu 
i armiju i pregazi protivnika” stilu igre. 

U meduvremenu Electronic Arts je kupio 
Westwood, o odavno najavljivan treci 
deo sage o pojavi Tiberijumo no zemlji je 
odlagan sve do skora. Konacno, negde 
tokom 2007. godine pojavice se C&C3: 
Tiberium Wars koji ce mozda i vrotiti 
Command no tron. ► 
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covecanstvo od totalitarnog GDI rezima. 
Naravno, njegovi pravi planovi su 
nepoznanica za sve osim za njega samog. 
U EA-u najavljuju da ce se u jeku sukoba 
izmedu klasicnih frakcija pojaviti i treca, 
misteriozna. Kako postoji teorija da je 
Tiberijum u stvari metod vanzemaljske sile 
koja pokusava da„preformatira" Zemlju 
tako da oni mogu da zive na njoj, vrlo je 
moguce da ce vanzemaljci biti ta treca 
frakcija, no to cemo tek videti. 

Sto se izmena u odnosu na prethodnil$e 
/tice, umesto klasicnog„sto vise baraka, 
to se brze grade pesaci" sistema, sada 
je moguce jednoj zgradi dodeliti da 
proizvodi samo jednu vrstu jedinica, 
odnosno u jednoj baraci pravite samo 
inzenjere, a u drugoj laku pesadiju. 

C&C je uvek krasila blaga nelinearnost u 
toku kampanje, pa ce sada biti moguce 
izabrati jedan od nekoliko ciljeva i na 
osnovu toga ce odrediti tehnoloski razvoj 
sile koju vodite, kao i kretanje kroz mapu 
kampanje. 


je moguce trenirati protiv razlicitih nacina 
razmisljanja i isprobavati razne build 
ordere. 

Tiberium Wars ce koristiti engine baziran 
na Generalsima, samo znatno unapreden, 
sa dodatim efektima. Cilj je da igra izgleda 
moderno, ali da radi najbrze moguce na 
danasnjim konfiguracijama. Sto se samog 
dizajna tice, od korisnickog interfejsa pa 
do jedinica sve ce vuci korene iz prvog' 
C&C-a, ali uz neizbezno modernizovanje i 
olaksavanje igranja. 

EA-ove igre obicno obecavaju mnogo, a 
rezultati u poslednje vreme retko oduseve 
igrace, tako da odredena doza skepse 
mora da postoji. Postoji mogucnost da se 
igrivi demo pojavi vec u februaru, te ce se 
tada znati vise. Bilo bi dobro za ljubitelje 
klasicnog RTS-a da Tiberium Wars bude 
odlican naslov, nadajmo se da ce tako i biti. 

Luka Zlatic 


Sto se igre u vise igraca tice, postojace 
klasicni modovi na koje smo naviknuti 
iz prethodnih igara u serijalu, ali postoji 
i sansa da se pojave novi. Ono sto je 
sigurno je da ce postojati razlicite Al 
rutine, koje cete mod da dodelite 
kompjuterski vodenim protvnicima, tipa 
graditelj, napadac, defanzivan igrac.Tako 


;■ ^ * V ^ 
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a rica se nastavlja na prethodnike. Na 
zemlji se javljaju polja misterioznog 
minerala -Tiberijuma, koji ima 
odlicne energetske karakteristike i citavo 
covecanstvo ga koristi, ali je i ekstremno 
otrovan. Dve strane, GDI („dobra" vojna 
alijansa) i NOD („zle" paravojne formacije) 
pokusavaju da ostvare dominaciju 
svetom, i poljima Tiberijuma. Nazalost, 
mineral se siri neverovatno brzo, zemlja za 
zemljom postaje nenaseljiva, ljudi i 
zivotinje mutiraju... Sukob kulminira u 
pobuni vestacke inteligencije pod 
nazivom CABAL, glavnog kompjutera 
NQD-a, kada dve zaracene strane moraju 
da se udruze kako bi spasili sta se spasti 
moze. Nakon toga, NOD se povlaci u 
ilegalu, a GDI se vise bavi spasavanjem 
covecanstva. 

Dvadesetak godina kasnije, Zemlja je 
podeljena na tri zone: zdravu, nenaseljivu i 
zutu zonu. Ljudi iz zute zone zive u strahu 
i neznanju, posto GDI krije od njih ono sto 
zna oTiberijumu.To koristi NOD i ponovo 
se vraca na scenu sakupljajuci snage iz 
zute zone, a zatim i obarajuci orbitnu 
GDI komandnu stanicu Philadelphia. Prvi 
put od pojave Tiberijuma su veci izgledi 
da NOD dobije rat. lako bi trebalo da je 
odavno mrtav, tu je i Kane, megaloman 
i voda NOD-a koji ni od cega ne preza 
da ostavari svoje ciljeve. Ovoga puta 
se predstavlja kao mesija koji ce spasiti 
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Izdavac: 

Izlazi: 27. oktobar 2006. 


Kontakt: www.konami.com 


IHutKSi 


V ec tradicionalno, krajem oktobra 
tekuce godine pred nama 
ce biti najnovija inkarnacija 
Pro Evolution Soccera, trenutno 
najpopularnije fransize sportskih igara, 
makar kada je rec o Evropi. Vec nekako 
po obicaju, i najnovije ostvarenje nece 
doneti radikalne izmene, ali ce ih sigurno 
biti dovoljno da bi se potvrdio epitet 
nastavka. 

Pro Evolution Soccer 5 ostace upamcen 
kao verovatno najkontroverznije 
poglavlje u serijalu jer su mu mnogi 
igraci navikli na Pro Evolution Soccer 4 
zamerali na preteranoj sporosti, cestom 
seckanju igre i preteskom postizanju 
golova a stvar je otisla dotle da su neki od 
njih cak odlucili da ostanu na prethodnoj 
verziji. Interesantno, nekoliko meseci 
kasnije, misljenje se potpuno promenilo, 
pa danas Pro Evolution Soccer 5 vazi za 
najrealniji a samim tim i najbolji izdanak 
fransize, sa cime zaista mozemo da se 
slozimo. 


Ipak, Winning Eleven 10 koji se pojavio 
jos u julu (japansko izdanje igre koje 
prethodi svakom evropskom) nije 
docekan bas najbolje, jer je doneo 
prilicno arkadno izvodenje koje je 
za rezultat imalo pravu kisu golova 
na utakmicama usled slabe Al rutine 
golmana ali i cinjenice da su napadaci 
preterano favorizovani u odnosu na 
defanzivce (previse efikasni driblinzi). 
Svima je medutim laknulo kada su 
kreatori serijala objavili da ce Pro 
Evolution Soccer 6 ipak biti daleko blizi 
"petici"nego"japancu", ali uz nastojanje 
da se izvodenje ipak ubrza. Korak u 
pravom smeru svakako je izmena Al 
rutine sudija, pa ce oni sada tolerisati 
sitne prekrsaje, cesce pustati prednost a 
i sviranje nepostojecih ofsajda trebalo bi 
da postane stvar proslosti. 


Ono sto svakako nece biti novo jeste 
vizualna podloga - iako su se mnogi 
nadali da ce PC verzija biti bazirana 
na impresivnoj varijanti za Xbox 360 
i PlayStation 3 (pogledajte posebno 
izdvojen tekst), na kraju je ipak 
zadrzan stari engine, pa ce razlike 
izmedu PlayStation 2 i PC verzije igre 
ponovo biti minimalne. Ipak, graficki 
uzitak ce biti nesto bolji jer su akteri 
na terenu animirani bolje nego ikada, 
sto svakako doprinosi realisticnosti. 

Npr, videcete kako igrac gleda u nebo 
posle propustene velike sanse, ili kako 
napadaci signaliziraju sudiji da je neko od 
defanzivaca igrao rukom. 

Interesantna novina vezana je i za 
dinamicne vremenske uslove, pa je tako 
sada moguce da npr. pocnete utakmicu 
po suncanom vremenu da bi u toku meca ^ 
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Next-gen kontroverze 


Koliko je MS spreman da na svaki nacin 
promovise svoju za sada ne preteranu 
uspesnu konzolu Xbox360, najbolje 
pokazuje lansiranje informacije da ce 
next-gen verzija Pro Evolution Soccera 6 
biti ekskluziva ovog sistema. Od Konamija 
su ubrzo dosli demanti i potvrda da ce 
se ova igra igra pojaviti i na PlayStationu 
3, doduse sa par meseci zakasnjenja. 

Osim grafike koja ce daleko prevazilaziti 
ono na sta smo navikli do sada i podrske 
za widescreen, svi ostali elementi igre 
trebalo bi da budu identicni, ali poznajuci 
Konami, sitne izmene su ovek moguce. 

ploy-mQgQzin.com 


pocela da pada kisa! Ne samo da ce se ta 
promena videti na samom terenu, vec i 
po kontroli igraca - osim sto ce izgubiti 
na agilnosti, i lopta ce poceti da irrTbezi" 
odnosno da se ponasa manje predvidljivo. 
Kljucza uspeh u ovom izdanju bice 
pasovi u prazan prostor nad kojima cete 
imati daleko vise kontrole, mada se u 
press kopiji igre i dalje desava da neki 
od njih ne zavrse tamo gde ste ih uputili. 
Inteligencija kompjuterski vodenih igraca 
je znacajno poboljsana, pre svega kada 
je rec o njihovim kretnjama po terenu. 
Situacije kada 2-3 igraca tree na jednu 
loptu svedene su na minimum, bas kao 
sto vise nece 
biti ogromnih 
rupa u 

odbrani koje 
su posledica 
upravo 
besmislenih 
"izleta" 
defanzivaca 
pa cete tako 
vise nego 


u prethodnicima u najboljem slucaju 
uspevali samo da je izbijete do saigraca. 


Konami je ovaj put uspeo da pribavi 
prava za francusko prvenstvo, pa su tako 
samo nemacka i delom engleska liga bez 
licence. Situacija vezana za reprezentaeije 
je nesto bolja nego ranijih godina, ali nas 
drzavni tim jos uvek nije na spisku onih 
koji ce imati prava imena i dresove. Ipak, 
sve ovo ne bi trebalo previse da brine, jer 
ce se ubrzo nakon pojavljivanja full verzije 
pojaviti i prvi option fajlovi odnosno 
patchevi koji ce resiti ove probleme. 
Master liga nazalost nece pretrpeti 
vidljive promene, a novinu predstavlja 
International Challenge u kome vodite 
jednu od zemalja kroz kvalifikaeije do 
zavrsnog turnira. 


ikada sebe mod da krivite za primljene 
golove. Konacno, igra glavom je znacajno 
unapredena samim tim sto ce je igraci 
koristiti mnogo cesce i efikasnije nego 
ranije. Konkretno, to znaci da ce fudbaleri 
poput naseg Zigica postizati mnogo 
vise pogodaka i da cemo gledati manje 
pokusaja da se gol postigne makazicama 
ili totalno nesvrsishodnim volejima. 
Pomenuli smo da je postizanje golova 
u Pro Evolutionu 5 bilo teze nego ikada, 
a ni ovaj nastavak nece pojednostaviti 
proces. Zapravo, sanse da pogodite 
mrezu protivnika sutem iz okreta ili iz 
neke druge, totalno neizgradene pozieije 
sada su izuzetno male, 
sto dodatno smanjuje 
moguenost slucajnih 
pogodaka i pobeda. 
Uklizavanje je efikasnije 
nego ranije, jer je sada 
moguce da"klizenjakom" 
oduzmete loptu 
protivniku i zadrzite 
je pod sopstvenom 
kontrolom dokste 


Nema nikakve sumnje da ce i ovaj 
nastavak privuci paznju svih koji vole PES 
serijal jer je po svemu sudeci Konami jos 
jednom uspeo da nadmasi samog sebe. 
Za koliko tacno, dtacete u nasem opisu 
sledeceg meseca. 
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Izlazi: 16. oktobar 2006. 

Kontakt: www.mkarmageddon.com 


Mortal Kombat 
Armageddon 
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a mnoge iz danasnje generacije 
igraca, Mortal Kombat je ostao u 
neizbrisivom secanju, sto nikoga ne 
treba da cudi. Prve tri igre u serijalu naisle 
su na sjajan prijem (osim naravno kod 
okorelih Ijubitelja Street Fightera II koji 
su njegovu popularnost krajnje naivno 
pripisivali glorifikovanju nasilja) ali je 
problem nastao krajem devedesetih kada 
jefransiza upala u krizu. Spinoff ostvarenja 
Mortal Kombat Mythologies: Sub Zero i 
Mortal Kombat Special Forces nikoga nisu 
odusevila, a dno je definitivno dostignuto 
sa dugo ocekivanim Mortal Kombatom 4 
koji je doneo mnogo manje nego sto se 


konkurenata stoje uslovilo i izvanredan 
uspeh sledeceg, i za sada poslednjeg 
zvanicnog nastavka sa podnaslovom 
Deception. 

Mortal Kombat Armageddon zapravo je 
najlakse predstaviti kao kompilaciono 
izdanje najvise nalik MKTrilogyju 
(objavljenom na N64, PC-ju, Saturnu i 
PlayStationu pre 10-tak godina) koje ce 
na jednom mestu objediniti sve likove iz 
svih dosadasnjih (zvanicnih) nastavaka! 
Po recima Eda Boona koji je uz Johna 
Tobiasa (napustio Midway jos pre izlaska 
Mortal Kombata 4) idejni tvorac citavog 


ne mislimo samo na ogromne promene 
u gameplayu odnosno audio-vizuelnim 
karakteristikama - radi se zapravo o tome 
da ce Armageddon konacno objasniti 
sudbinu svih likova, odnosno sto je jos 
vaznije, koje od njih ce preziveti ovaj 
turnir i biti uvrsteni u spisak nekog 
sledeceg nastavka. 

S obzirom da ipak nije rec o klasicnom 
nastavku, izvodenje nece pretrpeti 
znacajnije promene. Najveca novina 
vezana je za kombo udarce koje je sada 
moguce izvoditi u vazduhu pa cak i potom 
nastaviti na zemlji. 



bilo ko nadao. I taman kada su svi pomislili 
da jetu kraj, Midway je odlucio da da 
jos jednu sansu serijalu.Tako je roden 
Mortal Kombat Deadly Alliance koji je u 
potpunosti vratio igracima veru u fransizu 
ucinivsi je opet svezom i razlicitom od svih 


serijala, Armageddon ce biti poslednji Ovaj sistem 

MK naslov pre nego sto serijal zadese zapravo nije nov 

korenite promene najavljene za zvanicni i upotrebljen je u 
sedmi nastavak koji bi u buducnosti sjajnom spinoff 

trebalo da se pojavi za next-gen konzole ostvarenju 
(ali verovatno ne i za PC).Tu pre svega Shaolin ^ 


Do soda potvrdeni likovi 


P oznato je da ce Armageddon biti 
igra sa najvise boraca do sada, a 
medu njima ce sigurno biti: 

Shang Tsung, Scorpion, Sub-Zero, 

Shinnok, Shujinko, Kai, Kung Lao, Quan 
Chi, 

Reiko, Kabal, Kano, Cyrax, Sonya, Jarek, 
Stryker, Rain, Ashrah, Sindel, Kitana, 
Johnny Cage, Liu Kang, Reptile, Baraka, 
Raiden, Kenshi, Li Mei, Dairou, Sareena, 
Tanya, Darrius, Noob Saibot, Smoke, 
Nightwolf, Ermac, Mavado, Kobra, Kira, 
Fujin, Frost, Havik, Jax, Bo'Rai Cho, Hotaru, 


Drahmin, Mokap, Mileena, Jade, Sektor, 
Hsu Hao, Nitara,The Dragon King (Onaga), 
Kintaro, Shao Kahn, Goro, Sheeva, Moloch, 
Blaze, Motaro. Meat iTaven (novi borac). 
Trenutno jedina nedoumica vezana je za 
Khameleona i Chameleona (muski i zenski 
nindza koji su se pojavljivali u raznim 
verzijama Mortal KombatTrilogyja) a 
najnovije informacije sugerisu 
da ce samo prvi biti uvrsten u 
konacan spisak. 
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Monks u kome je besprekorno 
funkcionisao.Takode, u igri je integrisano 
pariranje - ako ga izvedete u pravom 
trenutku, protivnik ce na trenutak biti 
bespomocan i otvoren za kontraudarac. 
Naravno, ovaj nacin zaustavljanja 
napada je mnogo rizicniji od klasicnog 
blokiranja (trazi mnogo bolji tajming) i 
verovatno ce zahtevati dosta vremena 
da se nauci. Promena stilova u toku 
borbe koju je uveo Deadly Alliance i 
dalje je prisutna, ali ce svaki od likova 
imati 2 a ne tri kao ranije, sto je kao 
sto pretpostavljate uradeno da bi se 
skratilo vreme razvoja. 

Pozitivna iskustva sa Shaolin Monksom 
bila su presudna zajosjedan sjajan 
potez - naime, Konquest mod koji je bio 
najslabija tacka prethodnika je potpuno 
izmenjen i sada dosta nalikuje ovom 


ostvarenju, ali Midway je jos uvek vrlo 
skrt kada su u pitanju detalji. Ono sto 
se pouzdano zna jeste da ce prica biti 
fokusirana na novog lika po imenuTaven 
i da ce za njeno kompletiranje trebati oko 
10 sati. 

Kreate-a-Kombatant ce biti novi 
mod u kome cete mod da kreirate 
sopstvenog borca, nalik na recimo WWE 
Vs Smackdown serijal. Veliki izbor opcija 
vezanih za izgled i odecu borca trebalo bi 
da pruzi dosta prostora za interesantne 
kreacije, a tu je i mogucnost pravljenja 
sopstvenog spiska udaraca. Ovako kreirani 
likovi mod ce da se koriste u online 
okrsajima, ali jos uvek nije poznato da li ce 
biti dostupni i u drugim modovima. 

Mini igre iz prethodnika nece se nad 
u Armageddonu, ali umesto njih tu je 


Armageddon i za Wii! 


I ako je bilo najavljeno da ce najnovija igra 
u MKserijalu biti ekskluziva sadasnje 
generacije konzola, pocetkom avgusta 
stigla je zvanicna najava da se radi i verzija 
za Nintendo Wii koja bi trebalo da se pojavi 
pocetkom 2007., dakle par meseci nakon verzija 
za Xbox i PlayStation 2. Osim sto je za ocekivati da 
Armageddon za Wii ipak izgleda nesto bolje ("nesto"je 
prava rec, jer je Wii hardverski ipaksamo duplo jaci od 
GameCube-a) nije poznato da li ce biti drugih razlika 
kao i u kojoj meri ce biti iskoristen unikatni upravljacki 
sistem konzole. Ed Boon jejedino potvrdio da na igri 
radi Midwayev studio u Cikagu, dakle isti tim koji 
je angazovan i na ostalim varijantama igre, sto 
bi trebalo da garantuje kvalitet. 



Motor Kombat, mod nalik na Mario 
Kart i slicna ostvarenja koja su bila vrlo 
popularna krajem proslog i pocetkom 
ovog milenijuma. 10 likova koji ce vam 
biti ponudeni (Scorpion, Sub-Zero, Bo'Rai 
Cho, Jax, Raiden, Kitana, Mileena, Johhny 
Cage, Cyrax i Baraka) imace vozila razlicitih 
karakteristika kao i unikatne napade.Tako 
ce npr. Sub-Zero mod da zaledi protivnika, 
a Scorpion da svojim uzetom privuce 
protivnika koji se nalazi ispred njega. 

Uvereni smo da ni Armageddon 
nece razocarati ljubitelje serijala ali i 
igrace uopste jer nudi obilje modova 
i neverovatan izbor boraca koji vrlo 
lako mogu da ga udne jednom od 
najzabavnijih igara u drustvu ove godine. 
Nas opis ocekujte vec u sledecem broju. 
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Carbon 


EA Black Box/Electronic Arts 


Izlazi: Novembar 2006. 
Kontakt: nfs.ea.com 


nacinom bodovanja. Ranije ste uz malo 
vezbe mogli da proklizate kroz celu stazu 
uz osvojen sulud broj bodova, sada to 
nece biti moguce, tako da bi drift morao 
biti zanimljiviji za takmicenja. 


Podesavanje automobila je izmenjeno i 
moglo bi da pobudi umetnicke sklonosti 
kod igraca. Pored vec poznatih promena 
na kolima, sada je moguce menjati ugao 
pod kojim su delovi postavljeni, odrediti 
razmak izmedu farova, uvijati haubu i 
uopste biti prilicno kreativan sa desetak 
delova na svakom vozilu. 


uskim stazama. Ideja je da se dva vozaca 
trkaju od tacke A do tacke B, ali tako da 
jedan od njih vodi celu trku, a drugi mora 
da mu bude sto blizi, te da tako skuplja 
poene. Zatim voze istu stazu u suprotnom 
pravcu, a menjaju i uloge. Ko osvoji vise 
poena na kraju trke pobedio je. Ukoliko 
pratilac pretekne onog ko vodi, i ostane 
ispred na lOsekundi automatski dobija 
okrsaj, isto tako ukoliko onaj koji vodi 
napravi dovoljno veliku razliku, dobija 
okrsaj. 


N eed for Speed je sa nama vec 

godinama i nije bez razloga jedan 
od najdugovecnijih serijala medu 
igrama. lako ima igraca koji smatraju da je 
isuvise arkadan, te da je svaka verzija sve 
jednostavnija, popularnost serijala ne 
opada. Carbon je najnovija prilika da se 
vozimo brzim,friziranim automobilima u 
ilegalnim trkama po gradu i u njegovoj 
okolini. 


Automobila u igri ce biti oko pedeset, 
podeljenih u tri grupe. Tuner vozila su 
nabudzeni gradski automobili, speci- 
jalno podeseni za trkanje. Prilicno su brzi 
i najlakse ih je kontrolisati. Muscle su 
klasicna sportska kola iz 60ih i 70ih godina 
proslog veka. Kako im ime kaze teski su za 
upravljanje, ali imaju izuzetno snazne mo- 
tore. Exotic su skupa vozila koja su mozda 
i najbrza, ali ih je nesto teze kontrolisati 
negoTunere. Za sada izgleda da su Exotici 
i Tuneri prilicno slicni, a da je stil voznje 
znacajno drugaciji samo za Muscle klasu, 
ali valjda ce sva tri biti dovoljno drugacija 
prilikom izlaska finalnog izdanja igre. 


Zbog ucestalih sukoba sa zakonom, ulicni 
trkaci su se podelili u dve grupe, one koji 
organizuju trke po sigurnim stazama i koji 
pokusavaju da se dogovore sa momcima 
u plavom, kao i one koji nastavljaju da se 
trkaju na svoju ruku. U ovoj igri pripadate 
drugoj grupi.Trke se ponovo, kao u Un- 
dergroundu 1 i 2, odvijaju nocu, a pored 
trka po gradu, juricete po uskim stazama i 
liticama oblizne planine Carbon (po kojoj 
je igra dobila ime, a ne po ugljenicnim 
vlaknima). 


Najveca opasnost je ispadanje sa staze i 
pad niz planinu, tako da ce najzanimljivije 
biti iskombinovati brzinu, tako da ne 
budete u opasnosti, a ostanete dovoljno 
blizu ili ispred protivnika. 


Pored nabrojanog, mozete ocekivati sve 
ono sto su vam pruzili i prethodni naslovi 
u serijalu. Brzinu, brujanje motora, skripu 
guma po asfaltu i lepu devojku koja vas 
prati kroz celu igru. Ukoliko je to ono sto 
volite, NFS: Carbon ce biti prava igra za 
vas. Ukoliko nije, sacekajte bar opis gotove 
igre, pa se onda odlucite. 


Jedna od vaznijih novosti je mogucnost 
skupljanja ekipe, odnosno nekoliko komp- 
juterski kontrolisanih vozaca koji ce voziti 
uz vas kao wingmeni. I njima cete mod 
da podesavate vozila, kao i sposobnosti, 
a za vreme trke izdavati naredenja da na 
primer blokiraju protivnika, usporovaju 
ga, ili cak pokusaju da ga izguraju sa staze. 


Pre nego sto se bacimo na ono sto je pot- 
puno novo, red je da prokomentarisemo 
povratak driftinga na velika vrata. 
Potpuno zapostavljeno u Most Want- 
edu, driftovanje se vraca u Carbonu, ali 
sa promenjenom fizikom i poboljsanim 


Luka Zlatic 


Najveca novost i kljucna stvar u igri su 
pomenute trke po planinskim klancima i, 
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su tipicne klansijevsko-bezukusne storije o 
drzavama treceg sveta, oruzju za masovno 
unistenje i dobrom momku koji spasava plan- 
etu od opsteg kolapsa. Ovakva koncepcija pije 
vodu kao narativna podloga, ali joj nedostaje 
licna komponenta, nesto sto ce emotivno 
mod da angazuje igraca. Double Agent 
ce zato imati mnogo mracniju i uverljiviju 
pricu - Semu Fiseru u automobilskoj nesred 
gine jedina cerka, i ne bi li skrenuo misli sa 
porodicne tragedije, Sem prihvata tezak 
zadatak infiltracije u ozloglasenu teroristicku 
organizaciju JBA (John Brown's Army). 


R etki su serijali igara koji su uspeli da 
zadrze kvalitet tokom godina; Ubisoft 
je sa Splinter Cell fransizom otisao jos 
dalje, svaki put servirajud sve bolje naslove. 
Ipak, treci nastavakje prvobitnu postavku 
igrivosti doveo do vrhunca, tako da je postalo 
odgledno da je potrebno redefinisati koncept 
iz temelja, ukoliko se zeli zadrzati laskava titula 
najbolje PC sunjalice koju serijal drzi jos od 
pojave prvog dela pocetkom 2003. 

Promene koje cemo imati prilike da vidimo 
u Double Agent-u ne odnose se samo na 
gameplay, vec i na dtav svet Splinter Cell-a, a 
pre svega pricu i atmosferu. Objektivno pos- 
matrano, najslabije karike prethodnih naslova 


Na pocetku igre Sem se nalazi u zatvoru, gde 
ga regrutuje jedan od pripadnika doticne 
organizacije; u velikoj pobuni njih dvojca us- 
pevaju da pobegnu. Mozda najveca promena 
izvodena je veliki uticaj koji ce igrac imati na 
svet oko sebe (za razliku od striktno linearnih 
misija prethodnih delova) - vec na pocetku 
Sem je stavljen pred veliku dilemu, jer teroristi 
od njega zahtevaju da izvrsi egzekuciju civila 
kao dokaz lojalnosti. Moraine dileme ce rasti 
kako igra bude odmicala, i na igracu je da 
nade dobar balans, sto ce biti izuzetno tesko. 

Sa jedne strane, kompletiranje misija za teror- 
iste ce omoguciti pristup visim nivoima organ¬ 
izacije i samim tim poverljivim informacijama, 
ali sa druge strane igrac mora voditi racuna ^ 
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i o ciljevima NSA (National Security Agency), 
ali na nacin koji nece ugroziti tajni identitet. 

Zbog prirode posla, na pocetku igre nece biti 
dostupno dosta od do sada uobicajene opreme 
(ukljucujuci i nezaobilazni night vision).Ubisoft 
najavljuje da ce struktura igre biti izmenjena, i da 
ce igrac pored linearnih mod da bira i opcione 
zadatke, cije ce kompletiranje popravljati status 
u organizaciji. Semu ce na raspolaganju ce biti 
citav dijapazon novih poteza i vestina (plivanje je 
jedna od njih), kao i upotreba spijunskih spravice 
cija ce lista rasti kako igra bude odmicala. 


Sto se tice izgleda, igra bi trebalo da nastavi 
trend prethodnih naslova, koji su svaki u svoje 
vreme postavljali standarde kako po pitanju kval 
iteta grafike, tako i po pitanju optimizovanosti. 
Velike razlike medu platformama (pored PC-ja, 
igra izlazi i za sve velike konzole) kad je grafika 
u pitanju nece biti, mada autori najavljuju da 
ce jedan od nivoa (nocna misija u Sangaju) biti 
Xbox 360 ekskluziva. 


Ukoliko opravda visoka ocekivanja, odnosno 
ukoliko Ubisoft bude uspeo da uklopi brojne 
novine u vec ustaljeno izvodenje, Splinter Cell: 
Double Agent ce bez sumnje biti jedan od 
najvecih aduta za igru godine. 


Vukasin Stijovic 
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P rvi Runaway jejedna od onih 
avantura kojoj je malo falilo da 
zasluzi kultni status - delom zbog 
lose strategije izdavaca (nikad nije izdata 
u UK), a delom zbog konceptualnih pro- 
pusta, pre svega izrazenog pixel hunting-a 
i pojedinih veoma nelogicnih zagonetki, 
igra nikad nije dosegla svoj puni poten- 
cijal. Ipak, dobar scenario i galerija duho- 
vitih likova su uspeli da pridobiju igrace 
sirom Evrope, i sa tirazom od 600 000 
prodatih primeraka, Runaway: The Road 
Adventure je bio jedna od najuspesnijih 
avantura 2003. godine. Spanski Pendulo 
Studios je nedugo po objavljivanju prvog 
dela odlucio da krene u razvoj nastavka; 
nadamo se da ovog puta nece biti slicnih 
propusta. 

Za sada nije otkriveno mnogo detalja 
koji se ticu scenarija; sigurno je da ce i 
dalje glavni protagonisti biti Brajan i Dina, 
kao i da ce se igra odvijati na lokacijama 
sirom sveta. Prica se nece ni po cemu 
nadovezivati na ranija desavanja, sto 
ce obradovati igrace koji su propustili 
prvi Runaway. Veliki kamen spoticanja, 
pixel hunting, je otklonjen implement- 
acijom mnogo vecih hotspot-ova, tako 
da ce igraci biti postedeni mukotrpne 
potrage za predmetima. Zagonetke ce biti 
uglavnom inventarskog tipa, sa ponekim 
logickim problemom. Igra je podeljena na 
sest nezavisnih poglavlja, i prema recima 
razvoj nog tima bice za oko 30% duza od 


svog prethodnika (mada kod avantura 
duzina varira u zavisnosti od igraca). 


Vukasin Stijovic 


Vizuelni aspekt je predstavljao najjaci 
adut prvog dela, i prema do sada videnim 
slikama iz nastavka, Pendulo Studios je 
uspeo da napravi jos raskosniju i lepsu 
igru. Grafika je mesavina prelepih, rukom 
crtanih pozadina i 3D animacije. Runa¬ 
way 2 je trebalo da se pojavi jos prosle 
jeseni, ali je razvojni tim insistirao na 
tehnickoj savrsenosti, sto je rezultiralo 
jednogodisnjim odlaganjem.Takode, igra 
poseduje mnogo vise sinematika nego 
ranije - otprilike devetnaest minuta video 
materijala. Posto nije klasicna 3D igra, 
zahtevnost ce biti na istom nivou kao i pre 
tri godine. 


U momentu dok citate tekst igra ce verov- 
atno izaci, lokalizovana za evropska trzista 
(italijansko, francusko, nemacko, spansko 
i rusko); na englesku verziju treba sacekati 
jos koju nedelju. U izobilju dobrih naslova 
koji su se pojavili ili ce se pojaviti ove 
jeseni, Runaway 2: The Dream of the Turtle 
ima pocasno mesto. Ukoliko izvodenje 
i prica budu bili na nivou superiornih 
tehnickih aspekata, ocekuje nas prava 
poslastica, i svakako najbolja avantura ove 
godine. Ne propustite. 





















Eipix 

Datum izlaska: Kada bude zavrsena 
Adresa: www.ultratubes.com 


Ultra Tubes 


Domaci projekti su nesto sto je oduvek 
privlacilo paznju igraca iz nose zemlje, 
ali je jedini pravi problem u tome sto 
progromerske kuce koje se i odluce 
do noprove nesto u nasem regionu, 
imoju slobu podrsku medija. Razlozi 
su mnogobrojni, o sustinski se mogu 
podeliti u dvo proven - nedovoljno ) 
zainteresovanost medijo svih vrsto do 
se bave ovakvom tematikom, i so druge 
strane, nedovoljno obucenost progromerskih 
kuco i posedovonje kontakata so televizijama, 
novinomo i internet sajtovima, koko bi do 
promoeije uopste doslo. PLAY! je kroz KlanRUR 
forume sosvim slucojno naisao no prezentoeiju 
Ultra Tubes igre, i potom je krenula uspesna 
saradnja Eipix-a i RUR !ndustries-a, kojo 
je kulminirolo prezentoeijom igre no 
ovogodisnjem World Cyber Gomes finolu 
u Sovo Centru. Koko bismo Ultra Tubes 
priblizili ciljnoj publid, so Eipix ekipom 
smo napravili i intervju, ali i napisali 
preview ovog naslova. 
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U ltra Tubes je jos uvek radni naziv 
igre za PC platformu, koja se vec 
neko vreme razvija u Novom Sadu 
od strane ekipe programera okupljenih 
pod imenom Eipix. lakojeto prvi projekat 
ovog zajednickog tima, svi njegovi clanovi 
do sada su vec imali iskustva u game 
industriji, na ovaj ili onaj nacin. Igra je 
trenutno blizu demo faze i tada ce biti 
poslata brojnim izdavacima u inostran- 
stvu na testiranje, kako bi se videlo da li u 
njoj postoji potencijal i da li ce se svideti 
nekoj velikoj distributerskoj kuci. Posle 
skoro godinu dana, Ultra Tubes je dobio 
svoj oblik, a u pitanju je futuristicka trka 
svemirskih letelica uz naravno neizostavni 
deo sa naoruzanjem i eliminisanjem pro- 
tivnika ne samo brzinom vec i vestinom 
ispaljivanja projektira. lako ce vam prva 
asocijacija sasvim sigurno biti WipeOut, 
programeri tvrde da je njihova igra 
zapravo vise kombinacija Ballistics-a i 
Descent-a. 

Igrac na raspolaganju ima dvanaest bro- 
dova plus jos nekoliko koji su u pocetku 
skriveni a koje je potrebno otkljucati. Pos¬ 
toji nesto vise od deset primarnih oruzja 
u koja spadaju laseri, rakete, mitraljezi i 
slicno, kao i isto toliko sekundarnih, u koja 
mahom spadaju raznorazne mine koje os- 
tavljate, logicno, protivnicima iza sebe. Za 
sve vreme igranja moguceje unapredivati 
svoje vozilo brojnim poboljsanjima 
po pitanju naoruzanja, stita, brzine i 
izdrzljivosti, ili ga naravno zameniti za 
potpuno novo. 





sprecava da ubace neke naprednije opcije 
u svoj Wind engine (tako su nazvali engine 
koji pokrece Ultra Tubes) kao sto su EAX 
podrska, soft shadows, radiosity lightmap- 
ing, poboljsanja na vestackoj inteligenciji i 
tome slicno). 


Ukoliko slucajno zelite da se pridruzite 
ekipi ili mislite da na bilo koji nacin 
mozete da im pomognete, pravo mesto 
za vas je www.ultratubes.com i naravno 
e-mail adresajoinus@eipix.com. 


Prica je ovde naravno ipak u drugom 
planu, ali se sustinski zasniva na tome da 
se igrac nasao na udaljenoj planeti i da 
mora pobediti u odredenom setu trka 
odnosno staza kako bi spojio tri naroda 
koja su podeljena velikom nesrecom.Ta 
velika nesreca inace je nastuipla kada je 
u svetoj trci pobedio izaslanikzla i ukrao 
sveti plamen. Interesantno je da pro¬ 
grameri najavljuju nelinearnost u prici, 
a videcemo kako ce to zapravo izgledati 
unutar igre. 

Sto se tice tehnologije"ispod"igre, ona je 
u potpunosti uradena od nule, osim neko¬ 
liko resenja drugih progamera i dizajnera, 
od kojih je najvaznija svakako Ageia fizika 
odnosno njen fizicki model. To svakako 
znaci da igra podrzava PhysX sistem pa 
eto radosti za sve koji poseduju neku od 
grafickih kartica sa ovim cipom. 

lako za sada broje 12 stalnih clanova, 
i isto toliko saradnika sa strane, sto je 
broj programera koji odgovara znatno 
ozbiljnijim video igarama, Eipix za sada 
nije uspeo da pronade izdavaca sto ih 
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Kao sto smo vec napomenuli, pored 
preview-a, obavili smo i kraci intervju sa 
ekipom programera. Evo sta su oni imali 
da nam kazu: 

PLAY!: Ako kazete da programed vec 
imaju iskustvo u gaming industriji, o 
kakvom se tu tacno iskustvu radi? 

Eipix: Sto se tice iskustva dovoljno je 
red da sam ja kao organizator i osnivac 
Eipixa poceo svoje bavljenje igrama sa 
Branimirom Karadzicem koji je pionir 
Game developmenta u Srbiji (trenutno 
radi u Pandemicu), a glavni programer 
drzi skolu programiranja u Novom Sadu. 

PLAY!: Sta tacno znaci da je prica 

nelinearna, i kako igrac utice na njen tok? 

Eipix: To znaci da igrac sam moze da 
odabere izmedu nekoliko ponudenih 
nivoa, takode mode da izabere da se 
na neke nivoe vrati, a neke da preskoci, 
u zavisnosti od nivoa koji odabere i 
njegovog ishoda dolazi do promene 
desavanja. Prica je uvek ista ali igrac ce 
zavrsiti svoje "putovanje"u razlicitim 
"momentima"iste. 

PLAY!: Da li promena toka price ima 
uticaja na igraca u bilo kom smislu (staze, 
oruzja, brodovi)? 

Eipix: Naravno da ima, otkljucavaju se 


PLAY!: Kada je planirano izdavanje 
demoa za "obicne" korisnike, odnosno 
igrace? 

Eipix: O demou za obicne korisnike 
odluci ce izdavac kada bude vlasnik 
igrice. Ali mogu da kazem da ce biti 
beta testinga o kome ce i domaci i strani 
korisnici biti obavesteni. 

PLAY!: A kada je datum izlaska igre? 

Eipix: Datum ce tek biti objavljen, ali 
predpostavljam da je u pitanju kraj 2007. 

PLAY!: Po cemu ce se vasa igra 
razlikovati od drugih, vec poznatih igara u 
ovom zanru? 

Eipix: Igra se vec razlikuje samim tim 
sto je igrac Slobodan u prostoru (kao u 
Descentu). Takode, ovaj broj oruzja nije 
nikada viden ni u jednoj trci. Mislimo da 
ce osnovna razlika biti dosta razlicitih 
modova igranja, ukljucujuci i cist 
deathmatch na posebnim nivoima. 

PLAY!: Da li ste blizu dogovora sa 
izdavacem, i kako mislite da resite pitanje 
prodaje i naplacivanja? 

Eipix: u pregovoru smo sa nekoliko 
izdavaca, ali se ceka playable demo. Sto 
se tice prodaje i naplacivanja, to su prilico 
jasne stvari u igrackoj industriji i po tom 
pitanju cemo postupiti kao i sve druge 
video igre koje su trenutno u opticaju. 
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Intervju sa Eipixom! 


tajni brodovi i dodatni neprijatelji 


PLAY!: Da li mislite da je uvodenje 
Ageia engine-a pravi potez, koji ce 
povecati prodaju? 

Eipix: Uvodenje Ageie nema veze sa 
prodajom, nego sa resavanjem problema 
fizike. Definitivno mislim da ce obogatiti 
nas naslov dodatnim sadrzajem. 


PLAY!: Da li planirate da kasnije 
prodajete svoj engine igre ako bude 
zainteresovanih kupaca? 

Eipix: Planiramo da prodajemo svoj 
engine ali ne u skorije vreme. Da bi neko 
prodao engine mora da ima nesto iza 
sebe, punu tehnicku dokumentaciju i 
podrsku i naravno bitni su alati koji sa 
njim dolaze, podrska,"ispeglani"bagovi, 
funkcionalni, dobar workflow itd. Dobar 
deo ovih stvari oduzeo bi nam jos par 
godina, a takvu vrstu vremena verovatno 
necemo imati uskoro. 



















EVIEW 


SAME OLD. SAME OLD 



D a budem iskren, ne volim rimejkove. Jedina 
gora stvar od njih su obrade tudeg rada i 
truda (svi koji gledaju Pink bi trebali da znaju 
o cemu pricam), jer je krada necijih ideja apsolutno 
dno dna. Zato situacija kada autori nekog dela 
sami pokusaju da nam to isto delo prodaju deset 
godina kasnije ostavlja bljutav ukus u ustima. Kad 
jedes nesto cemu je istekli roktrajanja odjednom 
produzen, nisi siguran kako ces da prodes... 


GOOD OL’ TIMES 


THE SETTLERS 2 


Srecom, Settlersi su pre deset godina bili sjajna igra, 
pa ako je sustina igre ostala netaknuta, valjda iz ovog 
rimejka ne moze da izade nista lose. Sve sto je trebalo 
da se uradi, da bi igra bila dobra, je da se nasminka 
po danasnjim standardima - i to je upravo ono sto 
je i uradeno. Ovo izdanje Settlersa je skoro identicno 
sa deset godina starijom verzijom, sa svim dobrim 
i losim osobinama. Ipak, kako danasnji klinci vise 
vole da kradu automobile nego da skupljaju zlatne 
novcice, njima ce Settlersi delovati kao nova igra, sa 
poprilicno drugacijom mehanikom igranja od ostalih 
naslova. Reklo bi se da je njima ovaj tekst i namenjen, 
ovi ostali su verovatno vec skinuli sa Interneta svoju 
kopiju. 

Zapravo, cak bi i oni koji redovno igraju ovakve igre 
mogli da se zbune kada vide sve te zastavice. U ovoj 
igri se naredenja izdaju naizgled naopako, jer svoje 
podanike ovde ne mozete da selektujete i dajete im 
komande. Umesto toga, naredujete sta i gde nesto 
treba da se napravi, a na njima je ostalo. Kao dodatna 
komplikacija dolazi i podatak da do mesta gde nesto 
treba da se napravi ili uradi, skoro uvek prvo morate 
da sagradite put. Ovo su apsolutne osnove igranja 
ove (na pocetku) ne bas jednostavne igre. 

Naime, cela igra se vrti oko ekonomije. Na igracu je da 
napravi kompletan ekonomski lanac - od drvosece 
do generala - u kome na svaku kariku mora da se 
obrati posebna paznja. Pomenuti drvosecajejedini 
izvor stabala, koja morate da pretvorite u daske 
da biste od njih imali neke koristi. Za to vam treba 
zasebna gradevina koju takode morate da napravite, 
no problem je sto su drvosece hiperaktivne, pa se 
lako moze desiti da ostanete bez stabala za secenje. 
Zato vam treba i sumar, koji ce da posumljava date 
oblasti. Osim daski, za gradenje ce vam trebati i 
kamenje, a kada obezbedite ta dva resursa, gradite 
dalje. Sledeci na listi su izvori hrane (prvenstveno 
farme), no oni vam daju sirovinu koju morate da 


preradite. Za to ce vam, osim osnovnih preradivackih 
lokacija, trebati i pomocne (recimo, za hleb, osim 
brasna, treba i voda). Kada ste obezbedili hranu, 
mozete da gradite rudnike, no prvo morate pomocu 
geologa da pronadete izvore ruda. Posle rudnika, 
na red dolaze fabrike alata i oruzja, pomocu kojih 
dobijate specijalizovane radnike. Naravno, sirovine 
prvo morate da preradite. Inace, za vojnike vam, 
osim maca, trebaju i stit i pivo, a da biste regrutovali 
vojnika, sve tri stvari moraju da budu u istom 
skladistu. Naravno, infrastruktura vise ne moze da 
vam stane u drzavu, pa morate da sirite teritoriju, 
a jedini nacin je da na granicama gradite vojne 
gradevine.Tu nailazitena problem, jer niste jedini 
na svetu (zapravo, sve se desava na ostrvima), a 
diplomatija u igri ne postoji... 

Tek tada vidite da ste samo zagrebali povrsinu, jer 
sve treba povezati putevima, na nacin koji nece 
izazvati zagusenje. Takode, resursi se trose, a samo 
sume mozete da obnavljate. No, osim osnovnih, tu 
su i dodante gradevine, koje ce vam olaksati igranje. 
Drugo olaksanje je sto vasi podanici rade bez pitanja 
i sami po sebi ne trose resurse - jedino rudari za 
rad traze hranu, dok ce vojnici napredovati u karijeri 
samo ako im za to platite, u vidu zlatnih novcica. Na 
kraju, osim osvajanja tude teritorije, ostaju vam i 
morske ekspedicije kao vid sirenja teritorije. 


VE JE TO LEPO 


Za Prijatna i opustajuca igra, dosta drugacija od ostalih 
Protiv: Nedostatak diplomatije i lose reseno ratovanje 
Minimalna konfiguracija: Pentium IV 1,4GHz, 512MB RAM, 64MB Shader 2.0 graficka kartica 
+ 64 MB AGP aperture size 

Test konfiguracija AthlonXP 2600+, 1GB RAM, Radeon 9800 Pro 128MB. Igra je bez 
problema radila na skoro maksimalnim podesavanjima 
Kontakt www.thesettlers.com;thesettlers.uk.ubi.com/settlers2 
Cena: £29.99 



po izgledu. Kampanja je pristojne duzine, a najveci 
problem ce vam uglavnom biti kompjuter, kojeje 
nekada agresivan, a nekada ne. Cilj svake misije 
je da dodete do portala koji vas vodi na sledeci 
nivo. Drugi nacin je da igrate zasebne mape, sa ili 
bez protivnika na njima, a kada vam sve to dosadi, 
u editoru mozete da napravite svoje i igrate se. 
Naravno, prisutan je i multiplayer i to u tri rezima: 
deathmatch, mod u kome se do pobede dolazi 
osvajanjem 75% teritorije i rezim u kom je pobednik 
onaj koji prvi napravi 100 zlatnih novcica. 




Osim sto vas tera na razmisljanje, igra vas u isto 
vreme i opusta. Razlozi za ovo su prelepa grafika i 
zvuk. Sve lici na raj na zemlji - izmedu simpaticnih 
cikica po cvetnim livadama skakucu zecevi i srne, 
dok se zelena i plava, kao dominantne boje, prelivaju 
na suncu... Ambijentalna muzika se prekida jedino 
cvrkutom ptica i povremenim napadima srece koje 
geolozi dozive kada otkriju neki resurs. Na kraju 
zateknete sebe kako smireno gledate u vase srecno 
carstvo, kome jedino nedostaju... 

... Zene. Vasim Settlersima je neko oteo sve zene 
koje su imali (i ucinio jos neke, ne tako bitne pakosti) 
i single player kampanja se vrti oko pronalazenja 
vasih zena. Tu na raspolaganju imate jednu rasu za 
upravljanje, no ostale se uglavnom razlikuju samo 



Mana, ipak, ima. Prva i najociglednija je ratovanje 
sa protivnicima, kojeje i dalje na porazno niskom 
nivou. Ne smeta nam to sto vojnici za vreme bitke 
prolaze jedni kroz druge, ali ostale nelogicnosti su 
smesne. Kompjuter ce, tako, reagovati samo ako 
ga napadnete vojnicima, dok katapultima mozete 
da ga bombardujete do mile volje, jer ce on to 
jednostavno da ignorise. I same bitke su smesne 
-jedina vrsta vojske je pesadija sa macem i stitom, 
a u situacijama kada jedna vojska brojcano nadjaca 
drugu, vojnici one vece nece okruziti neprijatelja i 
pobediti ga, vec ce se redati jedan po jedan. Zbog 
toga dosta vojnika za vreme bitke stoji i posmatra 
sta se desava. Druga ozbiljna zamerka je mozda 
licne prirode, no ovaj deciji svet Settlersa nikako ne 
izgleda kao mesto za ratovanje. Osim toga, loviti 
Bambije i od njih praviti sunke takode nije izrazito 
zabavno. 

Zato je igru najzabavnije igrati u Freeplay rezimu, 
kada ste jedini na svome ostrvu, a lov kao izvor 
hrane ignorisete. No, u svakom slucaju je 
u pitanju izuzetno prijatna i zabavna igra, 
koja nazalost nije bez mana. Ipak, te mane 
nisu neoprostivog karaktera, pa svakome 
ko voli upravljacke simulacije novo izdanje 

Settlersa mozemo iskreno da 
preporucimo. 

Milos Milanovic 
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BlueByte/Funatics/Ubisoft 


10th ANNIVERSARY 


S a vremena na vreme se pojavi igra koja 
ostane u srcima igraca i vise godina nakon 
njenog izlaska. Onda firma koja ju je izdala 
odluci da izda nastavak, drugi nastavak, treci 
nastavak.. Kad-tad se u tom procesu isuvise 
udalje od osnovne ideje i igraci napuste serijal. 
Forumi izdavaca su puni komentara tipa „Zasto, 
!"$"#%, samo ne uzmu original, i prebace ga u 
novu modernu grafiku, to bih kupio i igrao!?". I 
zaista, zasto? 


Prvi koji su odstupili od standardne „Sigurno ne 
bi bilo ekonomski isplativo posto bi to kupilo 
samo dvadesetak ljudi sa foruma." formule 
odgovora, i pokusali da poslusaju igrace te samo 
urade znacajan fejslift najbolje igre u serijalu, 
su devojke i momci iz Blue Bytea i Funaticsa, 
a nova verzija je lepo legla i za proslavu lepog 
jubileja, desetogodisnjice od izlaska originalnih 
Settlersa 2. Maltene su samo napravili novi 
graficki engine, poboljsali zvuk, osmislili nove 
mape i donekle poboljsali mehaniku same igre. A 
rezultat- rezultatje sjajan. 

Simpatican uvod sastavljen od crteza koji po 
stilu podsecaju na stripove o Asteriksu nas 
upoznaje sa pricom. Rimljani su jednoga dana, 
neocekivano i odjednom, ostali bez zenskog 
dela populacije. Suoceni sa tim problemom 
popakovali su se u brodove i krenuli u potragu 
za lepsim polom. Nesreca nikada ne ide sama, 
kaze stara poslovica, i ekspedicija dozivljava 
brodolom. Nasavsi se na nepoznatom tlu, 
preostaje im samo jedno: kroz deset misija treba 
da izgrade sve vece i mocnije gradove, kako bi 
stigli do odrecfenih portala na mapi, usput se 
sukobljavajuci sa Nubijcima i Kinezima. A na 
kraju ih, nadaju se, cekaju zene. 



Ukoliko se secate verzije od pre deset godina, 
znate sta morate ciniti da bi grad porastao. 
Potreban je pravilan redosled izgradnje zgrada, 
i jos bolje planiranje puteva izmecfu njih. Redos¬ 
led je vazan zbog mecfusobne zavisnosti radnika. 
Da bi rudari imali volje da kopaju, potrebna im 


EDITION 


je sto raznovrsnija hrana i pice, da bi lovac imao 
gde da lovi potrebne su sume, a sume cete sami 
krciti da biste nabavili drvnu gracfu. Putevi treba 
da budu sto ravniji, posto ce umornom nosacu 
kamena trebati mnogo vremena da se uspne uz 
uzbrdicu prasnjavog puta. Takocfe, vremenom 
cete kamen koristiti i da napravite kaldrmu, sto 
ce uz uzgoj domacih zivotinja ubrzati transfer. 
Naravno, kada se vase naselje prosiri, nema 
svrhe cekati da iz nekadasnjeg centra stigne 
roba do novih gradilista. Zato su tu skladista koja 
pre svega sluze da svaki "kvart" bude ekosistem 
za sebe. Da biste uopste dosli do novog kvarta, 
potrebno je da na strateskim mestima gradite 
vojne zgrade (prvo samo barake, a kasnije i 
vece gradevine) kako biste prosirili granice vase 
teritorije. Zatim treba naoruzati i vojnike koji su 
u barakama, a kasnije ih slati i u vojne pohode. 





Vojnici, izvicfaci, geolozi i brodovi su jedinice 
kojima imate kakav-takav nivo rucnog upravl- 
janja. Mozete im narediti gde da odu, a oni ce 
sami stupiti u sukob sa protivnikom, istrazivati 
okolinu ili ispitivati sastav zemljista. Svi ostali 
apsolutno zavise od polozaja zgrada i puteva. 

Kada predete kampanju, tu su i zasebne mape, 
kao i mogucnost igre u vise igraca. 


Priznajem da mozda nisam objektivan, posto 
sam te 1996. obozavao da igram Settlerse2, ali 
meni je ovaj rimejk pravi pogodak. Igra u kojoj 
postoji mnogo stvari oko kojih treba brinuti, 
ali ih je i jednostavno razresiti. Igra u kojoj vasi 
stanovnici apsolutno zavise od vaseg planiranja, 
a ne od brzine mikrovanja po mapi. Jedina mana 
koju mogu da joj nadem je sto od nekoliko nivoa 
zuma kamere, samo dva imaju upotrebnu vred- 
nost. Ali, ako izaberete jedan od ta dva, i nemate 
razloga da ga menjate. 


Nadam se da ce jos neki naslovi koji su obelezili 
istoriju igara doziveti ovakve rimejkove. 

Luka Zlatic 
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Za: Ako ste voleli stare Setlere 2, volecete i ove, igra je graficki znatno 
unapredena, a promene u igrivosti skoro da nema 
Protiv: Glavni ekran ponekad izgleda pomalo pretrpano i nepregledno 
Minimalna konfiguracija: 1.4 GHz Intel Pentium IV ili AMD (SSE), 512 MB RAM-a, DirectX 9 
kompatibilna graficka kartica, sa 2.0 shaderima 
Test konfiguracija: Ukoliko imate makar Sempron 2800+, 1Gb RAM-a i GeForce 6600GT, 

slobodno podesite igru u 1280x1024 sa maksimalnim detaljima i uzivajte 
Kontakt: http://thesettlers.uk.ubi.com/settlers2 
Cena: oko 30 dolara 




REVIEW 






Morom do priznom do som se obrodovoo kodo sam video da cemo do dobijemo novog 
fudbalskog menadzera. Po mom misljenju, te igre su i najzabavnije za igranje, s tim do 
je jedno - Football Manager - znatno ispred ostalih. No, proizvod kompanije Sports 
Interactive nije bez mono, pa ne cudi da neki drugi razvojni timovi misle da imaju sansu 
da uzmu deo trzista. Ono sto cudi, medutim, jeste da bi neko u borbu protiv azdaje 
krenuo naoruzan vazdusnom puskom, ohrabren cinjenicom da je istim tim umisljenim 
Railgunom uspeo da otera malo jato vrabaca... 



DILETANTI U AKCIJI 

LMA Manager 2007 nije losa igra, ne. Ona 
je apsolutno uzasna. Da na ovom svetu 
ima pravde, time bih mogao da zavrsim 
recenziju, ali ja sam ovu igru morao da 
igram, a sada moram i detaljno da objas- 
nim zasto ona ne valja. I to je duzi put, 
s obzirom da u ovoj sprdnji nema nista 
vredno spomena. No, krenimo redom. 
Codemasters, autor ove grozote, PC izdan- 
je svog novog proizvoda predstavlja kao 
„temeljitu evoluciju igre koja je vodeca 
u svome zanru". Ne znam na cemu su bili 
dok su to smisljali, no to samo govori o 
neozbiljnosti ovog projekta. Ipak, odlucan 
da pobedim predrasude, instalirao sam 
igru. Codemasters ipak iza sebe ima neke 
kvalitetne naslove. 

Kada pocnete da igrate, prvo morate da 
odaberete nivo tezine, kao i cime sve 
zelite da se bavite u igri.Tezi nivo znaci 
da ce atributi igraca drugih klubova 


biti maskirani, pa cete morati da saljete 
skaute, a mozete i da igrate sa izmisljenim 
timom. Posle toga, sledi kreiranje vaseg 
virtuelnog predstavnika. Kada sam ga prvi 
put video, taj deo mi se dopao, no kasnije 
se ispostavilo da je to samo jedna u moru 
stvari koje nemaju nikakvog efekta u igri. 
Kada prva sezona konacno pocne, pocinje 
i razocarenje. Jedna od prvih stvari koje 
cete uraditi ce biti da pogledate kakvo 
osoblje imate na raspolaganju, posto cete 
o tome dobiti e-mail od direktora kluba. 
Prvog dana u klubu nikome ne morate 
da placate odstetu, pa nije losa ideja da 
proverite da li na trzistu ima boljih radnika 
od onih koje trenutno isplacujete. Ako 
igrate Football Managera, vec ovde cete 
naici na neprijatno iznenadenje - men- 
janjezaposlenih se svodi na jedno jedino 
dugme. Svi hoce da dodu kod vas u tim, 
nema apsolutno nikakvih pregovora. Ovo 
mi je vec probudilo sumnju u kvalitete 
igre, ali nastavio sam dalje. Na redu je 
bila taktika. Od stvari koje nisu potpuno 
dosadne, izdvajaju se gotove taktike, koje 


imitiraju neke timove iz proslosti (recimo, 
Manchester United 1999). No, ja sam ipak 
hteo da napravim svoju taktiku, pa sam 
se bacio u detalje.Tada sam video da 
su timske instrukcije siromasne, jer su u 
njima prisutne samo osnovne stvari - for- 
macija, kolicina presinga, duga ili kratka 
dodavanja, sa koje strane da teku napadi... 
Naravno, tada je vec bilo jasno da su 
pojedinacna naredenja jos siromasnija. Na 
raspolaganju vam je da odredite igracima 
da li i gde da utrcavau (pomocu strelica), 
kao i da im preciznije odredite poziciju na 
zadatom delu terena. I to je to, cele dve 
opcije. Zvuci paradoksalno, ali takticki 
prikaz necete bas cesto gledati, iako je u 
pitanju fudbalski menadzer. Ostaje vam 
jos da odredite ko izvodi koje prekide, 
kao i uloge na terenu (kapiten, plejmejker, 
target man, man marker). Sada je vec 
jasno da su najvazniji deo, taktiku, totalno 
zabrljali... 

... A trening su odradili jos gore. Ne 
znam komeje logicnoda postavijednu 
taktiku, a onda trenira drugu, ali eto, i to 
je moguce. Naime, u timskom treningu 
igracima odredujete koji nacin igre da 
vezbaju, a meni nikako nije jasno zasto 
bi oni trenirali nesto sto se razlikuje od 
taktike koju koristite. Naravno, svako 
normalan ce ta podesavnja da ostavi 
identicnima onima koja koristi za vreme 
utakmice, pa je ova opcija visak. No, sto 
se tice timskog treninga, to je jedna od 
neke tri-cetiri opcije - kao sto rekoh, i 
to su zabrljali. Pojedinacni trening je jos 
gori i to ne samo zato sto je podjednako 
siromasan. Ovaj deo je uraden na jedan 
vrlo zbunjujuc nacin i jedino resenjeje 
da sve prepustite glavnom treneru (ja, 
barem, nisam razumeo sta znace prikazani 
brojevi). Inace, igra se na sve moguce 
nacine trudi da izgleda kao da je bogata 
opcijama. U treningu ima jos podosta 
stvari, ali u sve njih mozete samo da 
gledate. Cini se da su autori igre krenuli ► 
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Za: 

Protiv: 

Minimalna konfiguracija: 
Test konfiguracija: 

Kontakt: 

Cena: 


Nista 


Sve. Neverovatno je da ovo neko pokusava da proda 
Pentium IV 1GHz, 256MB RAM, 64MB graficka kartica, 4GB prostora na disku 
AthlonXP 2600+, 1GB RAM, Radeon 9800 Pro 128MB. Igra je bez problema 
radila na maksimalnim podesavanjima 


www.lmaforum.com;www.codemasters.co.uk/lma2007 
£29.99 


SCEDR 


ratna lopta. Mada, takve lopte po pravilu 
zavrse kod protivnika. Cesto se desava i da 
igraci jednostavno posasave, uzmu loptu, 
predriblaju kompletnu 
odbranu i ispalefoton- 
ski torpedo u pravcu 
gola. Kada primite 
takav nemoguc gol 


putem nasih politicara, koji sve svoje 
vreme i sav nas novae trose na stvaranje 
iluzije da nesto rade. Mozete, doduse, da 
izgradite novi kompleks za trening, ali to 
je samo jos jedna kozmeticka bezveznost. 
Posle treninga, na red dolazi vas licni lap¬ 
top, no on ce vam biti koristan samo zbog 
citanja e-mailova. Zatim dolazi opeija In¬ 
formation u kojoj, jel'te, gledate informac- 
ije uglavnom vezane za ligu u kojoj igrate, 
a posle nje se nalazi Transfer Market. Ovde 
zapravo i mozete nesto da uradite. Mozete 
da pretrazujete bazu igraca, radite sa 
skautima ili da odredujete transfer status 
igraca. Ovo poslednje mozete da menjate 
do mile volje, jer u timu imate bezumne 
dronove, kojima je apsolutno svejedno 
sta im se desava sa zivotima. Pozalice se 
ponekad da ne igraju dovoljno, no tada 
ih ubacite u mec pet minuta pre kraja i 
buntovnici ce da se smire do kraja sezone. 
Sledece na redu su finansije u kojima 
mozete da produzite ugovore igracima. 

Ta opeija je toliko jadna, da igracu cak ne 
mozete ni da odredite status u timu, pa 
nije jasno na osnovu cega se zale kada 
ne igraju. U finansijama, izmedu ostalog, 
mozete i da se smarate sa reklamnim 
tablama oko terena. Na red dolazi stadion, 
koji mozete da nadogradite ili napravite 
novi. Zvuci zanimljivo, ali nije. Na kraju jos 
mozete da vidite neke istorijske podatke 
i kalendar. Hm, kompletna igra je stala u 
tri pasusa koji o njoj nemaju nista lepo da 
kazu. Evojos partakvih. 


Dobro, kupili ste koga ste hteli, u 
pojedinacnoj taktici podesili obe opeije 
i sada zelite da odigrate svoju prvu utak- 
micu. Ukoliko niste preskocili pred-se- 
zonu, to ce biti neki prijateljski mec. Od 
ponudenih opeija imate da gledate celu 
utakmicu ili da je kompletnu preskocite 
i pogledate rezultat. Lovely. Sad pocinje 
najzabavniji deo ove tragikomedije. 


(lopta se cesto krece kao da je u pitanju 
topovsko dule), kamera snima vaseg 
avatara, onog sto ste kreirali na pocetku 
igre, kako se nervira pored aut linije. Tada 
vidite da tu nesto nije u redu - samo on 
je ziv, a igraci na klupi i svi ostali ljudi koji 
se vide u kadru stoje ukoceni, kao da su u 
pitanju lutke iz izIoga.To poziranje izaziva 
smeh, koji brzo nestane kada shvatite da 
ste prepusteni na milost i nemilost ovom 
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LET THE GAMES BEGIN 


uzasu iz pakla. Kako to vec biva, kada se 
nagledate gluposti na svoj racun, pocnete 


Pogledali ste tim, odredili taktiku sto ste 
detaljnije mogli („dajte gol") i sada biste 
zeleli da dovedete neke nove igrace.To 
bar nije problem, sve sto vam treba je no¬ 
vae. Ne salim se, ako imate para, mozete 
da dovedete koga god hocete. Sve sto 
treba da uradite je ponudite vise nego sto 
igrac vredi i to je to. Ima nekih igraca koje 
klubovi ne zele da prodaju, ali takvi su ret- 
ki - Barselona se, recimo, vrlo lako odrekla 
Ronaldinja. Ni Brazilcu nije bio problem 
da se preseli u Englesku. Pregovora sa 
igracem nema, sve stoje potrebno je 
veca plata od one koju trenutno zaraduje. 
Kazem vam, u pitanju su bezumni 
dronovi. Jedini problem je mesto u timu 
- tamo gde Codemasters programeri zive, 
klubovima nije dozvoljeno da imaju vise 
od tridesetak igraca. U istom tom svetu, 
ne postoji rezervni tim, a podmladak nije 
vredan pomena. 


Vasi igraci po terenu tree kao muve bez 
glave. Odluke koje donose se kose sa 
zdravim razumom - sto pre se na- 
viknete na centralnog beka koji uzima 
loptu i krece u napad, to bolje. Nemo- 
jte se pokolebati ni kada on dode do 
protivnickog sesnaesterca, a onda vrati 
loptu nazad. Ne dajte se zbuniti ni kada 
neki vasi igraci poenu da tree oko svoje 
ose, jer nece oni to bas stalno raditi. Vise 
vole da stoje i gledaju kako lopta odlazi u 
aut. Tada pomisljate da promenite taktiku 
sa kratkih na duga dodavanja. Prava 
pocetnicka greska. 

Fudbaleri u ovoj igri neznaju da igraju 
visoke lopte. Ne znaju da prime loptu 
na grudi, a kada pokusaju da odigraju 
glavom,to ce uglavnom biti potiljkom. 

Ili ledima, mada ce najcesce da promase 
kompletnu loptu. Jedina igra glavom koja 
nezavrsava u potpunoj parodiji je pov- 


i sami da se zabavljate. Nedovrsene ani- 
maeije, zbog kojih deluje da se igraci tel- 
eportuju sa jednog dela terena na drugi, 
igraci koji stoje i gledaju sta se desava 
oko njih, lopte koje su toliko brze da se 
bukvalno ne vide kada ih neko sutne... Sve 
je to deo ove nepristojne ponude, na koju 
vise ne zelim da trosim tastaturu. 

ZAKLJUCAK 


Sta da vam kazem, ova igra ne vredi ni 
protoka koji zauzme kada se ilegalno 
skida sa Interneta. Neshvatljivo je da caki 
demo verzija sadrzi Starforce zastitu. Kao 
slag na tortu, dolazi moguenost da od 
proizvodaca kupite sifre za varanja.To je 
samo jos jedna u nizu uvreda kojima ce 
ova greska prirode napadati vas intelekt. 
Ovo jednostavno zaobidite. 
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MODDING 


r \ 


Sims 2 kreoci e 



Poznato je da je originalniThe Sims najprodavanija igra svih 
vremena za PC, a vrlo je verovatno da i njegov nastavak 
zajedno sa ekspanzijama ocekuje slicna sudbina. I pored 
toga, kod nas je malo poznato da je mod scena za The 
Sims 2 izuzetno jaka, i da na Internetu postoji na stotine 
sajtova koji su posveceni upravo modifikovanju ove igre 
i njenih ekspanzija, odnosno izradom sadrzaja za iste. 

Medu hiljadama autora nalazi se i nekolicina ljudi iz Srbije, 
a mi smo iskoristili priliku da porazgovaramo sa Stefanom 
Kokovicem (WillStefan) ciji su nam radovi posebno skrenuli 
paznju svojim kvalitetom. 


1. Za pocetak, reci nam nesto o sebi! 

Zovem se Stefan Kokovic. Redovan sam ucenikdrugog razreda 
Evropske poslovne skole „Milutin Milankovic" a istovremeneo 
sam polaznik skole za talente i scenski nastup„UMS". Isao sam 
na slikarstvo u„Ruski Dorn" i„Manojlovic" sedam godina. Bavim 
se grafickim dizajnom i fotografijom kao i crtanjem i pevanjem. 

2. Od kodo se bovis izradom objekata 
za The Sims serijal i otkuda uopste 
interesovanje za toko nesto? 

Izradom custom contentsa odnosno sadrzaja za„The Sims", 
sam poceo od kada se„Sims" proslavio na nasem trzistu sto 
je bilo pre 4 i vise godina. Tada sam pravio modifikacije za 


sebe, odnosno svoj kompjuter. Par godina posle, kada je„The 
Sims 2" izasao, poceo sam da radim modifikacije za Internet 
sajtove kao sto je www.modthesims2.com. Zahvaljujuci znanju 
Photoshop-a, nije bio veliki problem napraviti prve radove za 
najprodavaniju igru na svetu. 

3. Tvoji modeli slovnih licnosti su zoisto 
sjojni, da li je to ono sto najcesce kreiras? 

Da. lako je to samo mali deo onoga sto cuvam na kompjuteru. 
Recimo na MTS2 ima samo par mojih kreacija dok ih posedujem 
mnogo, mnogo vise. Ja to nekako delim po kvalitetu. 

4. Odokle dobijos inspirociju? Da li 
osluskujes zelje samih igraca ili sam vrsis 
odabir objekata koje ces kreirati? 

Uh, tesko pitanje. Uglavnom pravim ono sto mislim da ce 
u odredenom trenutku dobro da prode online. Ponekad se 
predem, recimo sa mojom„Elite" jesen-zima 2006 kolekcijom, 
ali sa Paris Hilton, koju inace ne volim, sam postigao pun 
pogodak. Sve zapravo zavisi od kvaliteta, sadrzaja i zelje igraca.. 

5. Do li soradujes sa drugim autorima 
ili tvoje kreacije nastaju potpuno 
samostalno? 


Sto se tice poznatih 
licnosti, uglavnom sam 
pravim kompletan sadrzaj. 
Ponekad se desi da 
koristim necije kreacije 
tipa senke, naravno sa 
zaslugama i linkovima. 

U poslednje vreme 
saradujem sa Denise iz 
Amerike koja mi pomaze oko 3D-a, i sa njom sam napravio neke 
od mojih najboljih kreacija. Uglavnom su to neke verzije likova 
iz animiranih filmova, sto je novina na„TheSims 2"„trzistu". 



6. No osnovu kompleksnosti i detaljnosti 
tvojih radova, moze se doneti zakljucak 
da svakom od njih posvecujes veliku 
paznju. Sta ti je od svega sto si radio 
do sada zahtevalo najvise vremena i 
truda? Koliko je zapravo tesko napraviti \ 
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kvalitetan objekot? 

Uh, iskreno, oduzima previse vremena. Za Paris Hilton mi 
je bilo potrebno cak cetiri dana, naravno sa pauzama, zbog 
virusa koje sam imao.Tesko je bilo uploadovati fotografije, 
a najtezi je posao u bodyshopu, kao i onaj oko slika - naci 
kvalitetnu fotografiju odredene licnosti je kao traziti iglu u 
plastu sena. Trebalo mi je vise od tri godine da naucim da 
radim kako valja. 

7. Koliko dugo igros The Sims igre i sto ti 
se najvise dopada kod njih? 

Od samog pocetka. Mislim da sam jedan od prvih igraca u 
Srbiji. Simulacija zivota, je najzanimljiviji deo, ustvari to i jeste 
„Sims", zar ne? Pokusavam da nadoknadim sve sto u stvarnosti 
nemam, veoma je zanimljivo kreirati paralelnu, virtuelnu Srbiju 
na kompjuteru a onda sebi napraviti neki bolji zivot. Inace ja 
sam veoma, veoma nostalgicna osoba tako da je ciklus zivota 
definitivno najdirljivij deo u samoj igri. Ljudi iz naseg zivota 
dolaze i odlaze, verujte znam kakav je to osecaj. U virtuelnoj 
stvarnosti ljudi ne moraju da nestanu iz nasih zivota zar ne, 
jedno„save" dugme resi svaki problem :). 

8. Sto mislis o nojnovijoj eksponziji 
The Sims 2: Pets i koko ti se cini idejo 
ubocivanjo Hilary Duff, odnosno slavnih 
licnosti u serijal? 

„The Sims 2: Pets" je moj NAJVECI„Sims" san. Nisam neki 
vatreni igrac, ali„Sims" je jedina igra instalirana na mom 
kompjuteru a„Pets" ne mogu da docekam. Sto se tice Hilary 
Duff, mislim da bi Jirka (sa Glance-a) ili ja uradili mnogo bolji 


posao. Poznate licnosti za neko cudo nisu kljucni faktor EA 
Gamesa i Maxisa, tako je bilo u prvom delu, tako ce biti i sada. 


9. Culi smo da pripremas i sopstveni sajt, 
sta nam mozes reci o tome? 


Spremati sajt je veoma naporan posao-zbog "Simsa" sam 
dosta propustio ali trenutne modifikacije koje imam su zaista 
prvoklasne, i mislim da bi bila steta staviti ih na Modthesims2 . 
Nadam se da ce neko pomoci oko pripreme, dizajna, i ostalog 
sto je potrebno za prezentaciju. Ja vec imam ideju, imam 
stvari, ali na zalost ne i mogucnosti. Ukoliko neko moze ili zeli 
da pomogne, neka mi se javi na stefi_sims2@yahoo.com. 


10. Tvojih 5 minuto! Sta bi zeleo da 
dodas za kraj? 



Stefan Koko vie 


Da se zahvalim na pruzenom iskustvu, 
Zvanicno moj prvi intervju, planiram 
da se proslavim na ovaj ili onaj nacin, 
tako da bar znam sta treba da radim. 
Iskoristio bih priliku da se zahvalim 
svima onima koji su mi pomagali 
tokom ovih godina, da procene koja 
licnost lici na koju, i slicno (Celom 
mom razredu i najboljim prijateljima, 
sestri i majei;)). 

Jos jednom, hvala svima, puno 
pozdrava! 


Stefanove radove mozete pogledati odlaskom na 
http://modthesims2.com/member.php?u=102521 



Domace zvezde u igri! 


Ekskluzivno za ovaj intervju Stefan nam je pred- 
stavio i svoju najnoviju kreaeiju, Sims model Seke 
Aleksic koji bi trebalo da bude postavljen na 
njenu zvanienu prezentaciju u trenutku dok citate 
ove redove. Po Stefanovim recima, kriterijum za 
odabir da bos ona bude prva javna licnost iz 
Srbije koja ce dobiti svoj Sims model bila je njena 
prepoznatljivost a naravno i fizicki izgled. Koliko 
cenite ovu estradnu umetnicu vasa je stvar, ali 
kvalitet modela i frapantnu slicnost sa stvarnom 
Sekom tesko je poreci. 
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REVIEW 


GameFactory/HanbitSoft/NTreev Soft 


Albatross 18: 


G olf je sport koji kod nas nije pre- 
terano popularan iz dva razloga. 
Prvi je zato sto je generalno sku- 
plji nego sto to sebi prosecan Srbin moze 
priustiti, a drugi zato sto je tek skoro ot- 
voren prvi teren na Adi. Potencijalni golferi 
su bili prinudeni da igraju mini-golf (nikada 
necu prezaliti Zvezdin teren na Malom Ka- 
lemegdanu), ili kompjuterske simulacije 
kao sto je bio Lynx, ili aktuelni EA-ov serijal 
ciji je maneken najbolji svetski golfer Tiger 


Woods. I pored svih svojih kvaliteta, kao i 
takmicenja sa samim sobom koje je uvek 
zanimljivo kada je golf u pitanju, postoji i 
potreba da se nadmecete sa drugim 
igracima. Kako su mnogi igraci sirom sveta 
alergicni na EA Online, vredi pronaci alter- 
nativne opcije. Trenutno postoje dva be- 
splatna MMO Golfa: Shot Online, koji je 
nesto ozbiljniji, ali mu je i prezentacija 
znatno dosadnija, i Albatross 18 koji je 
tema ovog opisa. ► 





Kako golf uciniti zanimljivijim nego sto 
jeste? Prvo uzmite grafiku u manga/anime 
fazonu, sa simpaticnim likovima krupnih 
ociju, odlicno ih animirajte, a staze popu- 
nite zanimljivim detaljima, ili presecite 
rekama, zjapecim ponorima ijezerima, 
ubacite poneki helikopter ili vetrenjacu 
koji ce skrenuti lopticu.. Zatim na to doda- 
jte pomalu sladunjavu, ali veselu muziku 
i simpaticne zvucne efekte (dobitna kom- 
binacija je ipak pustanje muzike po svom 
izboru u pozadini, uz ukljucene zvucne 
efekte). A kao slag na tortu izmislite cak i 
pricu koja prati igru. 


U davna vremena, u paralelnoj dimenziji 
postojao je svet koji se zvao Pangya. Mir je 
vladao sve dok kralj demona nije poslao 
mracnu energiju kako bi isisao zivot iz 
zemlje. Pangya je polako propadala sve 
dok se njeni zitelji nisu organizovali i 
skupili svu zivotnu snagu u kristalnu 
loptu pod nazivom Mystical Phoenix. 
Snaga lopte je rasla sve vise, tako da vise 
nisu mogli da je dotaknu, pa su napravili 
Air Lance, orude u obliku palice kojim je 
trebalo da ubace Phoenix u rupu kroz 
koju je zivot isisavan. Kako je lopta slabila 
sa svakim udarcem, bilo je potrebno 
ubaciti je iz sto manje pokusaja. 

Kada su konacno uspeli u tome i 
pobedili zlo, stanovnici 
su u cast pobede 
izmislili igru koju i dan 
danas igraju, a koja je na 


Zemlji prihvacena pod nazivom Golf. 

Posto je u pitanju MMO naslov, jasno je 
da je potrebna internet konekcija, te da 
cete igrati sa drugim ljudima sirom sveta. 
lako se supljaju iskustveni poeni, ovde 
je sistem nivoa malo promenjen, igraci 
su rangirani u klase (Rookie, Beginner, 
Junior...) i podklase (oznacene slovima), i 
vrlo retko dobijaju dodatne atribute, tako 
da razlika izmedu dve susedne klase nije 
prevelika. 

Pored dizanja ranga, likove mozete opre- 
mati razlicitom odecom, opremom lop- 
ticama i palicama, od kojih neke samo 
menjaju izgled lika, a druge dodaju 
poene na atribute (jacina udarca, 
preciznost, fels) ili slotove za 
dodavanje poena. Vecina opreme 
se kupuje valutom pod nazivom 
Cookie, ove„kolacice" ne mozete 
zaraditi u igri, vec ih kupujete 
za pravi novae i od 
toga se 


odrzavaju serveri i igra dalje razvija. 

Druga valuta je Pang i nju zaradujete 
dobrim udarcima, postavljanjem novih 
licnih rekorda i slicnim situaeijama na 
samoj golf stazi. lako izbor opreme koja 
se kupuje Pangom nije veliki kao one koja 
se kupuje Kukijima, nema velike razlike u 
takmicarskoj sposobnosti igraca. 

Sto se likova tice na pocetku imate izbor 
izmedu jednog muskog i jednog zenskog, 
a kasnije mozete da kupujete druge liko¬ 
ve. Razlike su ovde nesto vece, i korisno je 
nabaviti lika koji odgovara ► 












Vrlo zanimljiv i zabavan golf koji se lako uci, ali u kom se tesko postaje majstor. 

Nekim igracima se mozda nece dopasti pomalo neozbiljan izgled i duh igre, ali pored toga 
nema velikih mana. 

Pentium III 800Mhz, 256Mb RAM-a, GeForce2MX ili jaca graficka karta, DirectX 8.1 ili veci. 
Igra ima prilicno jednostavnu, a lepu grafiku, te ce raditi savrseno u 1024x768 i 
maksimalnim detaljima na Sempronu 2800+, 1Gb RAM-a i GeForce 6600GT grafickoj karti. 
www.albatross18.com 
Besplatan MMO 





vasem stilu igre.Takode, postoje i nosaci 
palica, od kojih se neki iznajmljuju za 
pang, a drugi za cookies. 

Staza trenutno ima devet, podeljenih 
u tri nivoa tezine, sto garantuje dosta 
zabave i raznovrsnosti. Najlakse staze su 
prilicno jednostavne i sluze pre svega za 
uvezbavanje. Dok su najteze pravi izazov 
i za iskusne igrace i traze poznavanje i 
koriscenje pravih golferskih trikova. 

Pored raznovrnosti staza, ima i vise 
modova u kojima cete da se okusate. 
Stroke Play, igra za 2-4 igraca koji igraju 
na smenu od tri do svih 18 rupa na stazi. 
Team-Match, isto kao stroke, samo u 
timovima 2 na 2. Tournament mode 
- turnir za 10-30 igraca koji svi igraju u 
isto vreme, sto je i najbolji nacin da se 
odigra svih 18 rupa. Team Tournament, 
isto kao i prethodni mod, ali se svi igraci 
dele u dva tima. Family mode, hot-seat 
mod u kom mozete igrati Albatross 
sa drustvom ili porodicom na jednom 
kompjuteru. I na kraju Pang Battle, u kom 
se kladite sa protivnikom za svaku rupu, 
pobednikdobija ulozeno. 


Mehanika igre je na prvi pogled klasicna. 
Proveri se vetar, izabere pravi stap za 
potrebnu daljinu, nanisani, podesi fels na 
loptici i tri puta pritisne spejs. Prvi put da 
zapocnete udarac, drugi put da odredite 
snagu, a treci putza preciznost. Najpre- 
cizniji udarac donosi i natpis Pangya!, 
dodatne poene, a sluzi i za specijalne 
udarce. Ukoliko izmedu drugog i treceg 
pritiska na spejs, kursorskim tasterima, 
izvedete odredenu kombinaciju, a zatim 
pogodite takozvanu Pangyu, izvescete na 
primerTomahawk (loptica pada na zemlju 
i ne kotrlja se dalje) ili Cobru (loptica leti 
kao avion koji pravi kobru u vazduhu). 


Season 2, koje se pominje u nazivu, je u 
stvari verzija igre za Ameriku i Evropu. 
Albatross 18 se u ostatku sveta zove 
jednostavno Pangya, a u Koreji i Japanu je 
vec aktuelna sezona 3 sa vise likova, staza 
i specijalnih udaraca. 


Za kraj mogu red da se meni licno igra 
jako dopada, te da svakog dana, ako 
imam vremena, odigram bar jedan turnir. 
Doduse, bilo je komentara onih koji me 
vide kako igram tipa„Jao, vidi kako ti to 
detinjasto izgleda" pa ako vam to smeta, 
a i ne volite golf, onda Albatross nije za 
vas. Sa druge strane, ako vam je ovakav 
pristup simpatican, a bez golfa ne mozete 
prikljucite nam se. 


Luka Zlatic 
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Platforma: PSP 

Za: verovatno najlepsa PSP igra do sada, fantastican izbor 
boraca, animacije 

Protiv: Ne podrzava igranje preko Interneta 
Kontakt: GMC-YU, Kraljevica Marka 6, Novi Sad, 021/47-22-992 
Cena: 50 evra 


Proslo je vec vise od 10 godina otkako 
je Namco za tada veoma popularne 
igracke automate objavio prviTekken, 
koji za danasnje standarde deluje primi- 
tivno, cak i smesno. Medutim, ta igra 
je pomogla da serijal postane ono sto 
je danas i stekne milione obozavalaca 
koji kupuju svaki novi nastavak. 
Proslogodisnji Tekken 5 za PlayStation 2 
ostavio je odlican utisakali je postojala 
bojazan da prvo izdanje fransize za PSP 
nece ponoviti taj uspeh. Sada kada je 
ono u prodaji sa svih strana dolaze isti 
stavovi -Tekken: Dark Resurrection (u 
daljem tekstu DR) je nesto najbolje sto 
se desilo Sonyjevoj dzepnoj konzoli. 

DR se najlakse moze opisati kao speci- 
jalna edicija Tekkena 5, odnosno port 
istoimene igre sa automata koja donosi 
nekoliko novina i ispravlja uocene prob- 
leme vezane pre svega za izvodenje. 
Ako ste kojim slucajem intenzivno igrali 
"peticu"na PlayStationu 2, primeticete 
da su svi likovi doziveli promene, u 
smislu da su im dodati novi udarci ili su 
modifikovani postojeci. Ideja je bila da 
se neki preterano hendikepirani borci 
poput Anne Williams ucine jacim, kao 
i da balans igre bude sto bolji, pa je na 
tom polju sigurno nacinjen znacajan 
napredak. Osnovni kontrolni sistem 
naravno nije menjan, sto ce veteranima 
svakako omoguciti trenutno uhoda- 
vanje. Ako ste kojim slucajem "zardali" 


do sada niste pratili serijal to ne treba 
da vas brine jer je Tekken oduvek bio 
"user friendly" pa se vecina udaraca 
(racunaci tu cak i velike kombo serije) 
izvodi prilicno jednostavno. Mi svakako 
preporucujemo da prodete kroz tutorial 
i practice i naucite barem nekolicinu 
specijalnih udaraca pre nego sto se 
oprobate protiv kompjutera i zivih pro- 
tivnika .Jedini problem stvara sam PSP 
- odavno je poznato da njegov digitalni 
krstic nikako nije pogodan za borilacke 
igre, pa je"pogadanje"dijagonala bar 
u pocetku relativno tesko. U nasem 
slucaju taj problem je nestao posle par 
sati, tako da mislimo da je ovo ipak 
samo minorna mana. Broj boraca je 
rekordan (cak 34) i svi su dostupni od 
starta. Osim Armor Kinga koji se vratio 
u serijal, novi likovi su mlada bogatasica 
Lily i Dragunov (pogledajte posebno 
izdvojene tekstove za malo vise detalja 
o njima). 

lako je kao sto smo rekli zasnovan na 
igri istoimenog naziva za automate, DR 
za PSP je mnogo vise od obicnog porta. 
Pored uobicajenog arcade moda na 
raspolaganju vam je i story battle koji 
mu je konceptualno veoma slican, ali 
vas i nagraduje fantasticnim zavrsnim 
animacijama za koje se zaista vredi 
pomuciti. Namco je uvek prednjacio 
u ovom segmentu, ali ovo sto smo 
videli tesko da ima konkurenciju ^ 


V. 
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na PSP-u. Pravu novinu predstavlja 
Tekken Dojo u kome je cilj pobedivati 
na turnirima i unapredivati svoj rang, 
odnosno status cime cete otkljucavati 
mnostvo dodatnog sadrzaja. No, to 
nije sve - visestrukim kompletiranjem 
story moda otvaracete i razne mini igre 
(medu kojima mi posebno izdvajamo 
Tekken Bowling koga se stariji igraci 
secaju izTekkenTaga) i zaradivati novae 
koji zatim mozete iskoristiti za kupovinu 
pomenutih zavrsnih animaeija odnosno 
preuredivanje izgleda boraca. Upravo 
zbog ovakvih stvari, replay value Dark 
Resurrectiona je izuzetno visok. 

Multiplayer je na svu srecu prisutan i 
zahteva samo jednu kopiju igre, jer je 
podrzan game-sharing. Naravno, ovaj 
mod je ogranicen na klasican Vs play. 
Igranje preko Interneta nije podrzano 
sto vecini vlasnika PSP-a u Srbiji iovako 
ne znaci apsolutno nista, ali povezivanje 
na mrezu omogucava slanje/preuzi- 
manje najboljih rezultata i poredenje sa 
igracima sirom sveta. Upravo zbog his- 
core lista, snimljenje pozieije poseduju 
enkripeiju i rade samo na PSP-u na 
kome su i kreirane. 

Tehnicke karakteristike svrstavaju DR 
u sam vrh PSP ponude, a verovatno ne 
bi bio greh i da kazemo da je u pitanju 
najlepsa igra napravljena za bilo koju 
dzepnu konzolu od kada one postoje. 
Namco je uspeo da maltene savrseno 
portuje igru sa mnogo jaceg sistema i 
to tako da su ucinjeni vizuelni kompro- 
misi dobrim delom neprimetni. Izgled 
likova kao i pozadina je zaista impre- 


sivan, a njihova fenomenalna animaeija 
dolazi do izrazaja zahvaljuci stabilnih 60 
frejmova u sekundi u toku same borbe! 
Lepota grafike nema za posledicu 
ogromna ucitavanja, pa pauze izmedu 
meceva traju ne vise od 10 sekundi, 
sto je vise nego podnosljivo. Zvucna 
komponenta takode ne razocaravajer 
je bogata semplovima a i muzicka pod- 
loga je prilicno slusljiva i sadrzi mnostvo 
originalnih tema. 


Ne samo da je Tekken 5 Dark Resurrec¬ 
tion najbolja borilacka igra za PSP, nego 
je i mozda najbolji naslov objavljen za 
sistem do sada, pravi reper kvaliteta za 
sva buduca izdanja. Stoga, nema izgovo- 
ra, morate ga imati u svojoj kolekciji. ^ 

Nikola Dolapcev 


Drogunov 


Zemlja 

Rusija 

Borilacki stil 

sambo 

Starost 

26 godina 


Za vreme geoloskog ispitivanja u Rusiji, u 
smrznutoj zemlji pronadeno je neobicno 
telo. Vojska je ubrzo dala naredenje da 
specijalne snage stave celu oblast u karantin 
a neobicno otkrice zavrsilo je u njihovoj 
laboratoriji gde je cuvano u najvecoj tajnosti. 
Mesec dana kasnije, vojska daje zadatak 
Dragunovu, jednom od clanova specijalnih 
snaga poznatom po nadimku Beli Bog Smrti, 
da otputuje u Japan na prestizni Tekken 
turnir i potrazi odgovore na neka pitanja... 


Zemlja 

Monako 

Borilacki stil 

ulicna borba 

Starost 

16 godina 


Lilyje jedina kcerka naftnog magnata sa prebivalistem 
u Monaku. Cetiri godine ranije, kada je jedna kriminalna 
grupa kidnapovala, mlada devojka je uspela da savlada 
jednog od napadaca i shvati da u samoj borbi nalazi 
veliko zadovoljstvo. Bojeci se reakeije svog oca, ona u 
tajnosti putuje svetom i ucestvuje u ulicnom borbama. 
Posle pobede nad jednim protivnikom u San Francisku 
Lily dobija pozivnicu za ucestovanje na prestiznom Tekken 
turniru koji vec godinama okuplja najbolje poznavaoce 
borilackih vestina. Videvsi da je glavni sponzor takmicenja 
Mishima korporaeija koja je zadavala mnogo muka 
njenom ocu, odlucuje da prihvati poziv. 
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Platforma: PC 

Za: kvalitetno modelovani automobili, fantasticna 
realisticnost 

Protiv: neverovatna glad za memorijom, slaba pozadinska 
grafika, arhaicni interfejs 

Minimalna konfiguracija: 



nom nivou detalja. lovako situacija nije 
ruzicasta - bez 2GB RAM-a igra ume stra- 
hovito da swapuje cak i kada se na stazi 
ne nalazi vise od 20-tak automobila, a 
za maksimalan kvalitet tekstura zaistaje 
potrebna GeForce kartica sedme gen- 
eracije (nista ispod 7600GT) odnosno 
ATi ekvivalent uz podrazumeva se, sto 
brzi procesor. Najvise paznje posveceno 
je modelima automobila koji su zaista 
sjajno uradeni - osim kristalno cistih 
tekstura, treba pohvaliti i vrlo detaljan 
kokpit sa kompletno funkcionalnom in¬ 
strument tablom, a jedino sto smeta jesu 
prilicno sturo modelovana okolina na 
stazi koja deluje kao da dolazi iz barem ► 


[""Idanasnje vreme vrlo je mali broj 
I vozackih naslova namenjenih 
igracima koji iznad svega i po 
svaku cenu traze realisticnost.Trzistem 
trenutno dominiraju arkade i kvazi simu- 
lacije poputTOCA Race Driver serijala, ali 
je vec prvi GTR koji se pojavio pocetkom 
2005. dokazao da na njemu ima mesta i 
za nesto ozbiljnije. 

Zapravo, originalni GTR bio je pravi sok 
- totalno nepoznata softverska kuca 
SimBin na trziste je izbacila prvu ofici- 
jalnu igru baziranu na spektakularnom 
FIA GTR sampionatu pritom postavivsi 
nove standarde realisticnosti. Salve 
pozitivnih kritika ipak nisu bile dovoljne 


za veliki trzisni uspeh, a razlog je pre 
svega cinjenica da naslov nije dovoljno 
prilagoden pocetnicima, sto je bio jedan 
od osnovnih ciljeva prilikom izrade 
nastavka. 

Sa vizuelne strane GTR 2 sigurno nije ni 
blizu nivoa recimo najnovijeg Need For 
Speeda, ali s obzirom na specificnost 
samog GTR takmicenja, tesko je bilo 
ocekivati nesto drugacije. S obzirom da 
na trkama ovog sampionata ucestvuje 
na desetine automobila, ultra-kvalitetna 
grafika bi svakako dovela do toga da cak 
i najsnazniji komputeri danasnjice imaju 
problema sa frame-rateom na maksimal- 
































5 godina stare igre. Ipak, kao sto smo 
pomenuli, zbog broja automobila na 
stazi, cisto sumnjamo da ce to nekome 
preterano smetati. 

Na krajeva, GTR se i ne kupuje zbog 
grafike, vec zbog zaista besprekorno 
realisticnog kontrolnog sistema kakvog 
odavno nismo videli. Na najvisem nivou 
tezine sa svim iskljucenim pomagalima, 
GTR 2 postaje pravi simulator gde svako 
naglo davanje gasa ili kasno kocenje 
moze da se zavrsi izletanjem sa staze, ili 
jos gore nekontrolisanom «vrteskom». 
Najzadovoljniji ce svakako biti vlasnici 
kvalitetnih volana kojima je igra u pot- 
punosti prilagodena, mada je igranje na 
kvalitetnom dzojpedu itekako moguce, 
narocitozbog brojnih mogucnosti za 
setovanje kontrola odnosno pomoci pri 
voznji koje su na raspologanju. Upravo 
zahvaljujuci velikom broju pomagala 
koja ukljucuju kontrolu prokliza- 
vanja, korigovanje putanje, automatski 
menjac, prikazivanje idealne linije i 
jos mnogo toga, komotno igranje je 
moguce vec u startu. Ideja je naravno 
da postepeno iskljucujete ove opcije 
kako raste vase iskustvo na stazi, sto je 
svakako najbezbolniji nacin da se savla- 
da vrlo zahtevni fizicki model ponasanja 
automobila. Ipak, pre svega trebalo bi 
posetiti skolu voznje, jos jednu novota- 
riju koja je sjajno integrisana u serijal. 

U okviru nje bicete upoznati sa raznim 
aspektima voznje, kako teorijskim tako 


i prakticnim, a uspesno polaganje na 
desetine razlicith testova omogucava 
otkljucavanje raznih custom (dakle 
fiktivnih) sampionata i varijacija 15 
postojecih staza. Zbog toga, ovaj mod 
mozemo preporuciti svima koji zele da 
vide sve sto igra ima da ponudi. Setup 
automobila je izuzetno detaljan i sadrzi 
apsolutno svako podesavanje koje vam 
moze pasti na pamet, ali ako ipak ne 
zelite da provedete sate testirajuci per- 
formanse, ceo proces mozete radikalno 
skratiti preuzimanjem vec gotovih 
setovanja sa Interneta. 

Pomalo smo razocarani cinjenicom da 
GTR2 ima licence samo za sezonu 2003. 
i 2004. sto ce sigurno smetati osobama 
koje prate ovaj sampionat. Sa druge 
strane, makar su sve staze i timovi iz tih 
sampionata prisutni, pa to ne mozemo 
uzeti za veliku manu. Interesantna 
novina vezana je za mogucnost vozenja 
dvadesetcetvorocasovnih trka koje se na 
svu srecu mogu skratiti i do 60 puta uz 
ocuvanu smenu dana i nod koja treba li 
red, izgleda fantasticno. 

Al rutina protivnika je korektna, ali 
tek kada joj je vrednost podesena na 
oko 110%, zbog interesantnog baga 
- naime, iz nekog razloga, kada je tezina 
postavljena na nizu vrednost (a mini- 
malna je 90%) kompjuterski kontrolisani 
vozaci prave mnogo bolje vremena u 
kvalifikacijama nego u samoj trci, a i vrlo 


su spori na startu sto mozete iskoristiti 
za drasticno popravljanje pozicije. Jos 
gore je saznanje da im posle odredenog 
vremena strahovito opada tempo, sto 
previse olaksava postizanje dobrog 
rezultata. Sa druge strane, njihova 
agresivnost je sjajno docarana, pa se 
retko desava da se zakucaju u vas pri 
pokusaju obilazenja vec se uglavnom 
trude da iskoriste greske koje pravite 
na stazi. Damage model je odlican i ne 
dozvoljava mnogo gresaka, jer svaki 
ozbiljniji kontakt ostavlja posledica 
na performanse vozila. Isto vazi i za 
simuliranje trosenja guma, pa ce rezultat 
na stazi umnogome zavisiti upravo od 
njihovog stanja. 

Online komponenta je odlicna i doz¬ 
voljava ucestvovanje do cak 28 igraca u 
trkama, ali naravno zahteva i kvalitetnu 
Internet konekciju. 

Bez obzira na evidentan trud da se 
igra probije u mainstream, nismo bas 
sigurno da mozemo da je preporucimo 
Ijubiteljima Need For Speeda, pa cak 
ni nesto ozbiljnijih ostvarenja. Ipak ako 
ste voljni da posvetite dosta vremena 
GTR-u 2 a pritom posedujete kvalitetan 
kontroler, ovo moze biti jedan od onih 
naslova koje cete igrati sve do pojave 
nove verzije. Na kraju krajeva, treba uzeti 
u obzir i vrlo nisku cenu koja najnovijem 
izdanju SimBina definitivno daje status 
povoljne kupovine. 




Bogovi 

Bez obzira sto nijedan od njih bitnije 
ne ugrozava izvodenje, kolicina bagova 
u osnovnoj verziji igre ipak prevazilazi 
razumnu meru. Ono sto smo primetili 
jeste da pitstop posada ponekad ne izvrsi 
popravke na automobilu iako ste to trazili 
od njih, zatim prilicno cudno ponasanje 
Safety Cara kao i plejadu grafickih bagova 
od kojih jedan mozete da vidite na slici. 
Verujemo ipak da ce ovi propusti ubrzo 
biti ispravljeni jednim patchom. 
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Mnogi od nas su pomalo nostalgicni kada se pomene NBA 
Live - EA Sporstova simulacije kosarke je cesto osporavana 
ali joj popularnost jos od dana 16-tobitnih konzola nikada 
nije bila sporna. Mozda jos vaznije, treba napomenuti da je 
u pitanju ubedljivo najdugovecniji serijal ovog zanra koji je 
nadziveo cesto daleko hvaljenije rivale poputTotal NBA, NBA 
in the Zone, NBA Shotout i mnoge druge. Medutim, posledn- 
jih nekoliko godina, slobodno se moze red jos od izdanja za 
2004., Live je u krizi, a ovo najnovije izdanje mnogi su videli 
kao veoma vazno za dalji opstanak na trzistu. 


Trziste kosorkaskih simulacija izuzetno je bogato u poslednjih par 
sezona, ali se svojim kvalitetom i popularnoscu vec duze vreme 
izdvajaju NBA Live i NBA 2K serijal iako i Sonyjevo NBA izdanje 
nije za potcenjivanje. Ovogodisnja borba za tron trebalo je da 
bude interesantna jer su obe igre relativno pribliznog kvaliteta, 
ali treba biti iskren i odmah red da se to nije desilo. 


Sa druge strane, NBA 2K serijal je svoj zivot poceo na Sega 
Dreamcast konzoli, da bi posle neuspeha ovog sistema 
postao multiplatform izdanje za PS2 i Xbox. Vec od starta delo 
Visual Conceptsa (poznatih ih po kvalitetnom, ali ne toliko 
zapazenom SlamVi'Jamu) naisloje na sjajan prijem u javnosti, 
nudeci daleko vecu realisticnost i implementirajuci ideje koje 
je EA Sports uporno izbegavao da ubaci u svoja izdanja. Re- 
zultat svega je odlican uspeh na trzistu i potpuna konkurent- 
nost NBA Live-u sto je pored reklamne masinerije kanadske 
kompanije zaista veliki uspeh. Zbog toga, za mnoge (pa i nas) 
je upravo NBA 2K7 bio favorit u ovogodisnjem duelu sa svo¬ 
jim «vedtim» rivalom. 


plag-magazin.com 




























Ono cega smo se iskreno najvise bojali jeste da ce oba izdanja 
izgubiti na kvalitetu zbog cinjenice da je PlayStation 2 ipak prosao 
svoj zenit, i da ce u buducnosti lagano ustupati deo po deo trzista 
tzv. next-gen konzolama. I u neku ruku, bilo smo u pravu. To se 
svakako najbolje vidi po grafickom prezentaciji koja je u oba slucaja 
identicna proslogodisnjim izdanjima,stojeozbiljan minus, narodto 
kada govorimo o EA Sporstovom izdanju. Naime, kao i ranije, lica 
igraca su potpuno bezivotna, glave preuvelicane u odnosu na telo, 
animacija kretnji nije napredovala ni za pedalj, a posebno nam nije 
jasno zbog cega se koza kosarkasa sjaji, odnosno kako to da je u 
NBA dvoranama toliko mracno. 


2K7 ima daleko konzervativniji gameplay koji je 
izuzetno slican proslom izdanju. Zapravo, jedina 
bitna novina tice se mogucnosti da preko krstica 
na dzojpedu u realnom vremenu menjate ne samo 
ofanzivnu i defanzivnu taktiku, nego i tempo igre, 
odnosno igrace. Zahvaljujuci ovome, svakako cete 
mnogo manje puta morati da pauzirate igru. Sutiranje 
preko desnog analognog tastera koji je bio novotarija 
prethodnog izdanja zadrzano je i ovde, mada se 
stice utisak da ono nije od narocite koristi. Primedbe 
mozemo staviti na Al koji po nekoliko puta u toku 
utakmice pravi neshvatljive greske (najcesce je u 
pitanju izlazak u aut sa loptom) a cesto se desava da 
uopste ne uputi sut ka kosu u poslednjem napadu na 
utakmici iako gubi sa 3 ili manje razlike. 


Ono sto je ipak najbitnije kada donosite zakljucak o 
kvalitetu jednog naslova jeste njegovo izvodenje, a to je 
za EA Sports najbolnija tacka. NBA Live je od najranijih 
dana patio od velikog broja propusta koji su igru uvek 
svrstavali pre u arkade nego u ozbiljne simulacije, ali 
mislimo da je sa ovim izdanjem prevrsena svaka mera. 
Neverovatno ali istinito, u ovom nastavku za postizanje 
kosa koriste se cak tri razlicita tastera! Osim klasicnog 
suta i polaganja, sada se i zakucavanje izvodi preko 
posebne komande, sto je toliko nesretno resenje da smo 
sigurni da ga vec u sledecem izdanju serijala sigurno 
nece biti. Superstar potezi su jos jednom vraceni na 
scenu, ali i pored cinjenice da su sada nesto razradeniji, 
odnosno podeljeni na tri nivoa, i dalje predstavljaju 
arkadni element igre koji najvecim zvezdama daje 
nerealne karakteristike na terenu. Rutina za izvodenje 
slobodnih bacanja vesto je iskopirana iz NBA 2K serijala 
i zahteva odredeno vreme za navikavanje, ali mislimo 
da to ipak nije toliko losa ideja. Samo izvodenje je po 
defaultu dosta sporije nego proslogodisnje i definitivno 
bolje reprezentuje stil igre u stvarnosti, ali postoje i 
odredeni problemi. Pre svega, bez obzira na to koliko su 
(ne)kvalitetni, kompjuterski vodeni timovi uvek forsiraju 
suteve preko plejmejkera sto se pre moze tumaciti kao 
bag, nego kao apsurdna zelja programera. Drugo, rutina 
za izmene je vrlo losa i ne sluzi apsolutno nicemu, a sut 
iz polja je toliko nerealan sto se tice uspesnosti da ce 
vas cesto dovoditi do ludila. Kada vidite kako i najvece 
zvezde promasuju potpuno otvorene suteve ili nekoliko 
zakucavanja na nebranjeni kos, ne preostaje vam nista 
drugo nego da ugasite igru. 


NBA Live 07 uzvraca udarac kada je rec o zvuku - soundtrack 
je kao retko kada kvalitetan (naravno, pod uslovom da volite 
r&b i rep) a komentar Marva Alberta i Steve-a Kerra (koga 
se svi pamtimo kao dana Chicago Bullsa iz najboljih dana 
i statisticki najuspesnijeg trojkasa NBA lige) zasluzuje sve 
pohvale. S obzirom da ovaj tandem dugo saraduje i na pravim 
prenosima i to veoma uspesno, play-by-play deluje vrlo 
prirodno, a fond red je znacajno uvecan u odnosu na proslo 
izdanje. Konkretno, to se odnosi na interesantne podatke 
o pojedinim igradma koje ce Steve Kerr iznositi u toku 
utakmica, ali i na bolju interakciju izmedu njega i Alberta. 
Naravno, i dalje se desava da se pojedine fraze ponavljaju 
isuvise cesto, ali pored stvarnog prenosa ovo je definitivno 
«next best thing». Duo komentatora koji je zaduzen za 
takmicenje u zakucavanju takode zasluzuje sve pohvale, jer je 
spektakularan kao i ranije. 


2K7 bitku na ovom polju ne gubi zbog nesto manje 
interesantne muzicke podloge, nego pre svega zbog 
komentatora ciji je fond red samo mizerno uvecan, na stranu 
sto ce vam od pojedinih fraza biti muka vec posle prvih par 
odigranih partija. 


NBA 2K7 ima potpuno drugaciji pristup koji mnogo bolje 
funkcionise u praksi, iako kvalitet samog engine-a nije puno 
drugaciji od konkurentskog. Nazalost i ovde su izmene za- 
ista male, sto se vidi vec kod prvog ulaska u menije koji se 
od proslogodisnjih razlikuju samo po drugacijoj paleti boja 
koja se u njima koristi. Na terenu cete primetiti daje animacija 
prirodnija nego u Live-u (mada je tesko red da je ista bolja 
nego u NBA 2K6) dok su modeli igrad na slicnom nivou. Ve- 
like zvezde poput Shaquila uglavnom izgledaju kako treba, 
dok ostalima nije posvecena preterana paznja. No sveukupni 
utisak definitivno daje prednost Visual Conceptsu jer ono sto 
su oni napravili definitivno vise lid na TV prenos. 
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Modovi igresu u oba naslova uglavnom identicni proslogodisnjim, 
bez nekih znacajnijih unapredenja. Franchise odnosno Association 
nude nesto vece mogucnosti za upravljanje timovima nego ranije, 
ali izmene su male i ne vredne posebne price. Ako bas moramo 
da biramo, recicemo da nam se ipak malo vise dopada ono sto je 
napravioVisual Concepts. U celoj prici NBA Live najvise«vadi» sjajno 
integrisan All-star vikend, odnosno takmicenje u zakucavanju, dok 
NBA 2K7 delimicno uzvraca udarac svojim street modom na koga 
EA Sports i dalje nema nikakav odgovor. 

Konacan skor nesumnjivo ide na vodenicu NBA 2K7 - iako su 
unapredenja igre manja nego sto smo se nadali, i dalje je u pitanju 
solidna simulacija koja nema premca na sadasnjoj generaciji 
konzola, a na to treba dodati i vrlo povoljnu startnu cenu. Novi 
NBA Live sa druge strane ima totalno unisteno izvodenje i samo je 
svedocanstvo da na sledeca izdanja serijala za current-gen sisteme 
jednostavno treba zaboraviti, pa ako ste bas fanaticni ljubitetelj 
EA Sporstove fransize «ne gine» vam ili upgrade PC-ja ili kupovina 
PlayStationa 3 odnosno Xbox-a 360, vec po vasim afinitetima. Ovu 
verziju svakako preskocite. 


NBA Live 07 


Platforma: 

Za: B( 

vikend, soundtrack 

Protiv: 

Kontakt: 

Cena: 


Platforma: Playstation 2 

Za: Novi interfejs u toku utakmice, odlican franchise mod 
Protiv: Reciklirana grafika i zvuk, izbacen 24/7 mod, manji 
problemi sa Al-jem 

Kontakt: www.2ksports.com/games/nba2k7 
Cena: 30 evra 


Bojkot! 

Najveci Internet sajt posvecen NBA Live seri- 
jalu, NBA Live Series Central (www.nba-live.com) 
ogorcen kvalitetom najnovijeg izdanja za PC poz- 
vao je svoje posetioce da bojkotuju NBA Live 07! 
Nije problem samo u tome sto igra nije dozivela 
graficki facelift koji bi je doveo na isti nivo kval- 
iteta kao kod Xboxa 360, nego pre svega u bro- 
ju bagova koji prakticno unistavaju gameplay. 
Peticija koju je potpisalo nekoliko stotina clanova 
upucena je EA Sportsu (mozete je pogledati na 
http://www.nbaliveforums.com/ftopic42262. 
php) a prema informacijama koje imamo, izgleda 
da ce ona biti uvazena a bagovi ispravljeni kroz 
patch. Naravno, vlasnici PlayStation 2 i Xboxa 
ostace uskraceni za tako nesto. 


NBA 2K7 
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Brzo izvodenje, dobra grafika boraca, animacije 
Potpuno odsustvo realnosti 
www.fifa07.ea.com 
$39.95 


FIFA 


4 4 
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Postoji metod u ekonomiji, cost-benefit analiza, koja sluzi da oceni ukupne troskove nekog 
projekta, kao i korist koju ce on doneti. Kad je FIFA serijal u pitanju, za ljude iz EA Sports-a 
nema neke velike dileme; oni vec godinama serviraju skoro identicnu igru, oslanjajuci se na 
veliki ugled koji je fransiza imala, kao i naviku ljudi. Racunica je jednostavna: ulozice minimalan 
napor, a igra ce se opet prodavati. Moc navike je cudo - kao neko ko skoro deset godina igra 
fudbal kanadske kompanije, bilo mi je tesko da uopste probam neku drugu igru. FIFA je sigurica, poznate komande, uigrane 
kombinacije, i posle dva sata upoznavanja sa 5% nove mehanike vec se dobija 
Arsenal sa 4:0 na najtezem nivou. A onda sam instalirao Pro Evolution Soccer. 
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C ela stvar se moze posmatrati sa 
stanovista percepcije i teorije 
saznanja - mozete misliti da je 
Jugo dobar auto samo ukoliko nikad u 
zivotu niste videli druga kola. Mozda je 
paralela gruba, ali cinjenica ostaje da 
ukoliko jednom probate PES, jako su 
velike sanse da ce se godinama gradena 
dopadljivost EA-ovog ostvarenja 
rasprsiti kao mehur od sapunice. Zato 
na pocetku moram napraviti jasnu 
distinkciju - ukoliko igrate samo FIFU, 
ovogodisnje izdanje ce vam se bez 
sumnje dopasti (osetno je bolje od 
ocajne World Cup verzije); ukoliko 
igrate Konamijev PES ne postoji ni 
jedan jedini razlog da probate FIFU 07. 

Samo izvodenje i dalje nema velike 
veze sa pravim fudbalom, iako je prvi 
utisakda je serijal mnogo realisticniji 
nego ranije. Medutim, posle par sati 
provedenih za monitorom, postaje jasno 
da je stara mana fransize - potpuno 
odsustvo raznovrsnosti i dalje prisutna. 
Jednostavno, sve utakmice lice jedna 
na drugu, golovi se postizu na isti nacin, 
Al se ponasa identicno na svim nivoima 
tezine (menjaju se samo statistike 
protivnickog tima koji postaje brzi, jaci 
i precizniji). Sprintovi imaju veci znacaj 
nego ranije, i frustrira cinjenica da na 
najtezem nivou vas napadac nikad nece 
pretrcati protivnickog igraca. Fizika ne 
postoji - nema razlike u primanju dugih 


lopti i kratkih pasova, kontrola lopte se 
ne menja u zavisnosti od brzine kretanja 
fudbalera, kratka dodavanja su savrseno 
precizna bez obzira na polozaj saigraca. 
Vecina golova postize iz sesnaesterca 
(posle kontra-napada i prodora po 
bokovima); osim u slucajevima kad 
protivnicki napadac pogodi same 
raslje sa trideset metara, i to iz okreta. 
Centarsutevi koje uputite iz bilo koje 
pozicije sa boka ce uvek uci na glavu 
vaseg centarfora, i jedina sansa da ne 
postignete gol je ili da promasite ili da 
vas nadskoci odbrana. Pozitivni pomaci 
su mnogo bolje i fleksibilnije kontrole 
nego u prethodnom izdanju (igra je 
ponovo igriva preko tastature sto sa 
World Cup verzijom nije bio slucaj), i 
izvodenje je mnogo brze. Ofsajd zamke 
su odlicno uradene, protivnicki fudbaleri 
se odlicno izvlace, pogotovo kod kontra- 
napada. Ono sto smeta je prevelika 
razlika u kvalitetu imedu zvezda i 
"obicnih"fudbalera - Anri ili Sevcenko 
kao da su sleteli sa neke druge planete, 
stvari koje oni mogu da urade se protive 
svim zakonima anatomije i fizike. Al 
je predvidljiv, kako u napadu tako i 
u odbrani, i tera vas da neprekidno 
primenjujete iste sablone igre ukoliko 
zelite da pobedite. Jedini nacin da 
se zaista zabavite uz novu FIFU je da 
ucitate npr. Barselonu na najlaksem 
nivou tezine i pokusate da sa Ronaldom 
postignete deset golova po utakmici. 




Vizuelno, igra izgleda veoma dobro, 
sto se posebno odnosi na animaciju 
fudbalera. Sa druge strane, odmah cete 
prepoznati vecinu pokreta i poteza koji 
su preuzeti iz prethodnih serijala, tako 
da je evidentno da je proslogodisnji 
graficki engine samo malo unapreden. 
Problem predstavlja pad framerate- 
a kod usporenih snimaka. Zvuk je 
vec uobicajeno odlican, a komentari 
"uspavanog Engleza i razdraganog 
Skota"vec uobicajeno iritantni i imaju 
malo veze sa onim sto se zapravo 
odigrava na terenu. Prezentacija igre 
je vrhunska, EA je naravno obezbedio 
licencu za sve velike lige, tako da nema 
potrebe zas editovanjem cudnih imena 
ili pecovanjem baze. 

Jedinstveni sud o igri nije moguce 
doneti - bilo bi jedino pravedno igri 
dodeliti dve ocene; jedna bi bila 
namenjena poklonicima FIFA-e koji su 
ostali verni iskljucivo tom serijalu, i i 
dalje zive u blazenom neznanju, i druga 
namenjena ljudima koji su probali PES. 
Jasno je da se mehanika igre nikada 
nece bitno okrenuti simulaciji, i da je 
trziste podeljeno - dosta ljudi nema 
vremena ili zivaca za udubljivanje u 
realisticnu i komplikovanu mehaniku 
Pro Evolution Soccera. Igracima kojima 
se dopada Konamijevo ostvarenje, 
serijal FIFA vise lid na losu salu nego na 
fudbal. I jedna dobra vest za kraj - PES 6 
izlazi za koju nedelju. 

Vukasin Stijovic 


plQy-magazin.com 




REVIEW 
























jejp^Tlgrf RgAtlrtS. 


-1 




yi&-, ] 




JJi 

JJjM 


iX 1 ''if' // 

1 // m 



vJv' -Tl. j4* ,f 


■WF ±j^\ \ 



oJ, S® n ™Ir a 


.ft j 


Distributer za Srbiju i Crnu Goru, BiH i Mdkedoniju: Extreme CC d.o.o. Tel: 011 /3809-1 43, 3309-144, 308-33-83, www.extremece.eo.yy 


HEXTREME 


















VU Games/Vivendi 


ErogorV 


/ 


g- y 


S to se tice epske fantastike, situacija 
je znatno intenzivirana posle Piter 
Dzeksonove ekranizacije Gospodara 
prstenova, koji je naravno, tokom sve 
tri godine svog prikazivanja, ostvario 
izuzetan uspeh. Zeleci da se, verovatno 
zbog potrebe ljudi da na neki nacin 
dobiju nastavakove price, programed i 
producenti nadu na vrhu top lista pro- 
daje, pokrenut je projekat Eragon. 

U pitanju je prvenstveno filmsko 
ostvarenje bazirano na knjizi, a zatim 
se na to "nadograduje"i video igra, koja 
opet prati desavanja izfilma. Necemo 
vas puno gnjaviti detaljima, cisto kako 
biste nesto mogli i sami da saznate ako 
se odludte da odigrate ovaj naslov. 
Sustinski, jedan naizgled obican momak 
jednog dana pronalazi interesantno jaje. 
Iz njega ce se u jednom trenutku izleci 
zmaj, kojeg ce decak nazvati Safira, a u 
tom trenutku ce dobiti specifican zig koji 
ce ga nadniti poslednjim zivim jahacem 
zmajeva. U razvoju citave price decak ce 
saznati da je upravo zbog toga postao 
najtrazeniji u citavom kraljevstvu, i da 
mu je zivot u opasnosti, te da mora da 
bezi od zlog carobnjaka koji zeli da se 
dokopa i njega i zmaja. U tom bezanju 
pomodce mu verni saborac sa kojim ce 
se sprijateljiti u lokalnom pabu. 

Nakon toga krece i ozbiljno igranje. Vi, 
kao Eragon, jahac zmajeva, krenucete 
kroz mnogobrojne nivoe kako biste 
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svom narodu iznova podarili mir i 
blagostanje. Igra se posmatra iz treceg 
lica, sa slobodno skrolujucom kamerom 
koja prati vas svaki korak. Protivnike 
cete lisavati zivota na blizinu udarcima 
pesnicama, nogama, ali i macem, a 
specijalna opcija su takozvani"zavrsni" 
potezi koji se dogadaju kada protivniku 
pridete sa odredene strane, kamera se 
zumira a vi tada imate nekoliko sekundi 
da uradite sta zelite, da vam neprijatelj 
ne bi pobegao. Koristeci brze i spore 
udarce, kao i skok ili cucanj, pravicete ta- 
kozvane vezane odnosno combo poteze, 
sto bi trebalo da dovede do nekih zaista 
atraktivnih kombinacija. Kada borba na 
blizinu nije opcija, mozete upotrebiti 
svoj luk i strelu sto ce vam pomoci ne 
samo da eliminisete protivnike, vec 
i modifikujete okruzenje kada je to 
potrebno. Konacno, kako je u pitanju 
fantazijska igra, ne smemo zaboraviti 
ni magije, a njih ce Eragon u jednom 
trenutku otkriti sasvim slucajno. Pored 
mogucnosti da magijama neutralisete 
protivnicke snage, opet cete istim mod 
da manipulisete okruzenjem, sto se 
moze iskoristiti na vise nadna. 


Nakon nekoliko nivoa, i"tabananja"kroz 
raznorazne sekcije, nadcete se na ledima 
svoje verne prijateljice Satire, kada igra 
uzima potpuno drugaciji oblik. Naime, 
u ovom delu cete biti u prilici da, leted 
na Safiri, prelazite velike razdaljine 
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Situocijo so fontozijskom temotikom u igroma i 
(i filmovimo) prilicno je slicna kao i ona so temonrr 2 
Drugog Svetskog rota. Prosto ne mozete do otvorite 
omiljeni internet sajt ili pogledate neku emisiju u 
novitetima iz ove dve industrije, o do ne vidite neki 
projekat inspirisan pomenutim temomo. 


dosta brzo, ali i da kako magijama, tako 
i vatrenim dahom zmaja, eliminisete ne- 
prijatelje. Kada vec spominjemo Safiru, 
nju cete mod da pozivate i u prvom delu 
igre, kada peske prelazite nivoe, ali samo 
na specijalno oznacenim mestima. Ona 
ce onda doleteti, svojim dahom unistiti 
delove mape, i nastaviti dalje "svojim 
putem" 

Eragon nije bez mana. Grafika, iako 
zaista kvalitetna, poseduje dosta slabu 
animaciju kako prilikom igranja tako i 
prilikom posmatranja meduscena, sto je 
zaista cudno imajuci u vidu kompletnu 
ekipu koja stoji iza ovog naslova.Takode, 
u pitanju je port sa konzola koji se 
pojavio i na PC racunarima, sto ce red 
da je za igranje najzgodnije posedo- 
vati gamepad, a ukoliko to kod vas nije 
slucaj, spremite zaista za dosta muke 
dok se snadete sa rasporedom tastera na 
tastaturi. I ni to vam nece biti dovoljno 
da u Eragonu uzivate na pravi nacin. 

Ukoliko od igre ocekujete nesto vise, ovaj 
TPS naslov verovatno nije za vas. Sa druge 
strane, ukoliko vam je potrebna zabava na 
krace staze, atraktivni potezi i odmor za mo- 
zak, Eragon to svakako moze da vam pruzi. 
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Za: Zanimljiva akcija - y 

Protiv: Prost port sa konzole, lose animacije 
Minimalna konfiguracija: 1.3GHz, 512MB RAM, 3D graficka sa 32MB 

Test konfiguradja: Athlon 64 2800+, 1GB RAM, Radeon 9600 - igra je tekla 
glatko u 1024x768 sa detaljima na srednjem nivou. 
Kontakt: www.eragongame.com 
Cena: 40evra 
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Sierra Entertainment, Inc./Tilted Mill Entertainment, Inc. 

€a@jar 


Za: 

Protiv: 

Minimalna konfiguracija: 

Test konfiguracija: 

Kontakt: 

Cena: 


Stari dobri osecaj, odlican Al 

Velika slicnost misija u kampanji 

Pentuim 4 1,6 GHz, 512 MB RAM-a, 64 MB graficka 

karta, internet konekcija za igranje u vise igraca 

Athlon 1700+ XP, 1Gb RAM-a i ATI RADEON 9600, 

je dovoljno za igranje sa najmanje moguce detalja 

www.caesariv.com/us 

40 dolara 



Cezar IV! Napokon! Nisam siguran do je ovo dobar pocetak za opis bilo cega, suvise je 
pozitivan, optimistican. Letos su se pojavila dva naslova (Glory of the Roman Empire 
i CivCity: Rome) koja su nagovestavala do cemo posle toliko godina opet uzivati u 
rimskoj civilizociji, medutim, ispostavilo se, bar sto se mene tice, do to nije to. Sva sreca 

po se nedavno pojavio dostojni naslednik. 



D akle, ovo je pravi povratak 

Cezara, a cini se i Sierre koja se 
u oktobru nasla na listi top 10 
najprodavanijih igara u svetu. Ne treba to 
da cudi, jer je igra zaista dobra, a ljudi iz 
Tilted Milla su odlicno uradili svoj posao. 


Predimo na sustinu. Interfejs je skoro 
potpuno isti. Sto menjati ono sto je 
dobro? Prost, jednostavan, intuitivan. 
Jedina mana je sto moze da prekrije 
dobar deo ekrana kada vam treba nesto 
specificno, ali se vrlo brzo naviknete. 
Glavne razlike u odnosu na predhodni 
deo, ne racunajuci ukupno mnogo vise 
gradevina i resursa, su tri vrste 
kuca ili zgrada koje 
mozete graditi. 

„Visoka 


gradnja" za obicne ljude koji obavljaju 
najprljaviji posao, a u stvari drze vas 
i industriju na nogama. Kako je to 
situacija u svetu danas, ne mozemo da se 
zalimo, jedino da se upitamo, da li smo 
napredovali za poslednjih, recimo, 2000 
godina? U svakom slucaju, tu je, naravno, 
„gradanska klasa" bez koje nije moguce 
imati sofisticiranu infrastrukturu. Oni 
obezbeduju cistu vodu, lekare, svestenike, 
a takode su veoma uspesni i uticajni u 
finansijskim krugovima gde je ubiranje 
novca veoma znacajan 
faktor 


sveopsteg prosperiteta. Na kraju tu je 
plemstvo. Moram da primetim da sam 
zadivljen genijalnoscu kreatora igre koji za 
„plavu krv" nisu stavili nikakav posao. Oni 
placaju porez i ludo se zabavljaju. 

Osim ove promene postoji jos jedna koja 
je u vezi sa rasporedom. Mocicete da 
gradite u osam pravaca, umesto u cetiri. 

Ali, nama je dobro poznato da su fine 
stvari koje cuce u mraku zapravo one koje 
nose igru. Al je kljucno poboljsanje. Da se ^ 





setimo kakojeto bilo u proslom izdanju. 
Morali ste prilicno prostacki da krotite 
policiju i inzinjere„blokadama", ako ste 
hteli da gradite neku industriju dalje od 
grada, morali ste blizu da gradite kuce, 
nikako niste mogli da povecate cenu 
zemljista jer je svaka gradevina negativno 
utica I a na razvoj mesta za stanovanje. 

Ima tu jos mnogo toga, ali u Cezaru IV 
svejeto reseno na najbolji moguci nacin. 
Izdvojio bih i jednu zanimljivost. Cezar 
III je bio optimizovan da radi na slabijim 
racunarima, i zbog toga je najvise patio Al 
jer procesor nije mogao dovljno brzo da 
izracuna komplikovano kretanje u gradu. 
Sada je sitacija takva da sto brzi racunar 
imate, Al je pametniji, sto konkretno znaci 
da ce se mali coveciljci na mapi kretati 
inteligentnije ako ispod svoga stola imate 
„zver". U sustini, za mape u kampanjama 
kojezahtevaju malu populaciju nece imati 
velikog znacaja, ali ako se odvazite da 
odigrate scenario u kome treba postici 
broj od mil ion (i brojem 1 000 000) dusa, 
onda bolje nemojte da se upustate bez 
procesora sa dva cipa. Dobro, mozda sam 
sada preterao. 


Ovakvom tipu igre, gde stvarate i 
pomazete svjoj tvorevini da napreduje, 
grafika nikad nije bila kljucni segment. 


bavet: 


Postoji izvestan broj ljudi kojima igra 
„puca" pri formiranju novog„trgovinskog 
puta" (trade route). Lako ga mozete 
resiti. U direktorijumu„Data" postoji fajl 
„NewConstants.txt" otvorite ga i nadite 
liniju „EmpireLevel/TradeRoutePolys;bool;' 
i promenite je u„EmpireLevel/ 
TradeRoutePolys;bool;0". Problem resen. 


U Cezaru IV, grafika je odlicna. Treba biti 
iskren, posle pola sata u igri vizuelne 
senzacije ce biti preplavljenje mislima o 
radnicima i ekonomiji. Kamera se moze 
pomerati u citavoj polu-sferi i zumirati 
do samih ulica. Muzika je pijatna, 
odgovarajuca, cak motivisuca. Svaki 
pripadnikvaseg grada ima po koju da 
prozbori, nekad da se zali, a nekad da 
pohvali. 

Kada se sve uzme u obzir, dobili smo igru 
koja nema bagove, koja ima fenomenalan 
Al, lepu grafiku, prijatan zvuk i moguce 
je igrati preko interneta. Mozda morate 
da instalirate MS Framework 2.0 i MySQL 
Connector (ne brinite sve je na disku), ali ko 
jos mari, jer je pred nama igra koja ce veoma 
dugo i uporno konzumirati dragoceno 
vreme. 

Nenad Dimitrijevic 











REVIEW 



M esecima nista pametno na 

vidiku, a onda je za mesec dana 
izaslo ili ce izaci dosta dobrih 
avantura, kako onih koje su se iscekivale 
duze vreme (Broken Sword 4, Sam&Max 
eposide 1), tako i potpuno nepoznatih 
naslova (Barrow Hill). Secret files: 
Tunguska spada u potonju kategoriju, 
igru koja se pojavila iznenada, bez velikih 
najava. Krajnji ishod je vise nego 
zadovoljavajuci s obzirom da se radi o 
avanturistickom prvencu anonimnog 
Fusionsphere Systems-a. 

Prica spada u bolje elemente naslova, i 
oslanja se na jedan od najmisterioznijih 
dogadaja proslog veka, pad nepoznatog 
objekta u Sibir 1908. godine. Eksplozija 
koju je izazvao udar je ravna energiji 
koju bi proizvele dve hiljade atomskih 
bombi bacene na japanske gradove u 
Drugom svetskom ratu; skoro hiljadu i 
po kvadratnih kilometara je potpuno 
opustoseno, i prema podacima iz tog 
perioda, eksplozija se osetila u citavoj 
istocnoj Evropi. Igra prati avanturu Nine 
Kalenkov i Maksa Grubera; Nina je cerka 
Vladimira Kalenkova, ruskog naucnika 
koji krajem pedesetih godina ucestvovao 
u naucnoj ekspediciji ciji je cilj bio rasvetl- 
javanje velike sibirske eksplozije. Kako on 
nestaje na samom pocetku, Nina i Maks, 
njegov kolega ce krenuti u potragu, koja 
ce ih voditi od Berlina preko Moskve o 
Sibira. I dok prica ima par interesantnih 
obrta, likovi su krajnje kliseizirani ^Nina 
je slatka pametna i dobra tatir 
sa ostrim jezikom (razblazena verzij 
gospozice Kroft, u fizickom i mentalnom 
smislu), a Maks je knjiski moljac koji 
dozivljava veliku promenu kako prica 
odmice. 

Interfejs igre je odlican, i uglavnom 
eliminise sve bolne tacke point&click 
postavke. Levi klik misa se koristi za 
interakciju sa predmetima i ljudima (sluzi 
za skupljanje i kombinovanje itema, kao i 
aktiviranje dijaloga), dok se d^pi upotre- 
bljava za ispitivanje okruzenja, kao i za 
preskakanje dijaloga i medu-scena. Kre- 
tanje je takode odlicno reseno - umesto 
uobicajenog trcanja, duplim klikom se 


trenutno prebacujete na zeljenu lokaciju. 
Najveca novina je vezana za pronalazenje 
tzv. vrucih mesta (hot spots): ne bi li u 
potpunosti eliminisali problem pixel 
huntinga, i mucnu potragu za potreb- 
nim predmetima, dizajneri su ubacili 
mogucnost da se klikom na ikonicu lupe 
na ekranu pokazu sva mesta sa kojima je 
moguca interakcija. Problemi su vecinom 
inventarskog tipa, i uglavnom su logicni 
(dodatno pomazu indikativni komentari 
glavne junakinje). Ipak, autori nisu uspeli 
da potpuno ostvare fluidnost igre, tako 
da je igrac prvo osuden na pronalazenje 
i sakupljanje gomile stvari koje ce se tek 
kasnije uklopiti u neki od problema (u 
jednom momentu cete nositi i po dvade- 
setak predmeta). Interesantna je i inter¬ 
akcija izmedu dvoje protagonista (posto 
je u kasnijim stadijumima moguce voditi 
i Maksa), i zagonetke vezane za kombino- 
vano resavanje problema. Ukupno 
gledano, avantura predstavlja relativno 
lakzalogaj, pogotovo sto u jednom mo¬ 
mentu nikada nece biti otvoreno mnogo 
lokacija, tako da je moguce primeniti i 
ne toliko popularan metod "probaj sve sa 
svim" bez velikog utroska vremena. Iskus- 
nijim igracima nece biti potrebno vise od 
dva dana da kompletiraju igru. 

I dok se sa avanturistickog aspekta 
igri i moze ponesto zameriti, vizuelna 


komponenta je apsolutno besprekorna. 
Secret files: Tunguska je kombinacija 
prelepih 2D pozadina i 3D modela. Svi 
likovi poseduju fenomenalnu animaciju, 
i ocigledno je da su Nemci radili detaljan 
motion-capture za svaku radnju koju 
ce Nina ili Maks obaviti tokom igre. 
Tunguska poseduje i dosta karakteristika 
koje nisu uobicajeneza jednu avanturu, 
npr. realisticno sencenje ili umeksavanje 
ivica. Prerenderovane pozadine takode 
poseduju mnostvo 3D detalja koji 
obogacuju viuelno iskustvo (nesto 
slicno kao u Syberia serijalu). Nazalost, 
sinhronizacija, kao ni sami dijalozi nisu ni 
blizu grafickog nivoa. Glumci koji su radili 
sinhonizaciju za englesku verziju su bledi 
i neubedljivi. Dijalozi u par navrata zvuce 
veoma cudno, sto je verovatno posledica 
trapavog prevoda (igra je prvobitno 
izdata za nemacko trziste). 

Secret files: Tunguska je najprijat- 
nije iznenadenje koje se pojavilo ove 
jeseni. Igra sustinski ne poseduje nista 
spektakularno sto bi je svrstalo u krem 
avanturistickih naslova, ali u nestasici 
naslova visoke produkcije (avanture se 
sve vise okrecu nezavisnim timovima), 
Tunguska je pravo osvezenje, i pokazatelj 
da je u klasicne point&click avanture i 
dalje isplativo ulagati. 


Vukasin Stijovic 





Za: Odlicna grafika, logicne zagrmetke 
Protiv: Losa sinhronizacija, duzina 

Konfigura # cija: Athlon 29bO+, 1 Gb RAM, ATI Radeon 9600 Pro, glatko 
Kontakt: www.secretfiles-game.com 
Cena: $39.95 
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Prvo smo posetili fantasy verziju srednjovekovne Evrope, 
zatim Azije, a inspiracija ArenaNeta je ovoga puta radila u ritmu Afrike, toko 
da je na njoj bazirana Elona - treci kontinent koji cete mod da istrazite kroz 
Guild Wars. Tu su dve nove profesije, heroji, mnoge nove vestine, i poludeli 
vladar koji pokusava da vroti palog boga na zemlju, i sa njim donese mrak. 

Jednom recju - Nightfall. 


ArenaNet/NCsoft | 

Guild wars: 














REVIEW 


Za: Grafika je nesto bolja u odnosu na prethodna dva GW-a. Dodati su heroji. 
Igrivost je jos malo ispolirana. Jos jedan kompletan kontinent za istrazivanje, sa 
novim vestinama, novim klasama, misijama, questovima i PvP sadrzajem 
Protiv: Osim pojave heroja, sve ostalo je u biti isto. Neke smesne animacije sada vec 
upadaju u oko. Sta to bese aukcijska kuca? 

Minimalna konfiguracija: P3 800MHz, ili ekvivalent, 256MB RAM, 3GB mesta na hard disku, 32MB 3D Card 
(Radeon 8500 or GeForce 3 or 4 MX), Internet 

Test konfiguracija: Nightfall je malo zahtevniji od Factionsa, sto znaci da bi mogao da radi u 
1280x1024 bez pada performansi sa nesto snizenim nivoom detalja, na 
Sempronu 2800+, 1Gb RAM-a i GeForce-u 6600GT 
Kontakt: http://www.extremecc.co.yu/ 

Cena: 2290 dinara - obicna verzija, 3900 dinara - Collectors Edition 


T reca sreca, kaze nas narod, ali Guld Wars: Nightfall je druga iz najavljene 

kada se treci put u pet brojeva serije stand-alone kampanja, kojim 
bavite Guild Warsom, malo je se odrzava obecani ritam prosirivanja 

tesko ne smoriti sebe, a pre svega citaoce igre na svakih sest meseci. Stand-alone 
ponavljanjem nekih stvari. Sa druge znaci da je Nightfall moguce igrati i ako 

strane, mora se zaobici recenica:„ako vas ne posedujete prethodnike. Ali ako ih 
zanima sta je GW uopste, procitajte Play! imate, za sve aktivacione kljuceve mozete 

#1!", mada ga vi svakako nabavite, ako koristiti zajednicki nalog, tako da ce vasi 

vec niste... Dakle, ako znate sta je GW, likovi mod da putuju izTyrije i Canthe 

preskocite sledeci odeljak. u Elonu i obratno, kao i da koriste sve 

postojece vestine, oruzja i oklope. 

Guild Wars je MMORPG za koji se, kada se 

jednom kupi, ne placa mesecna pretplata Elona je, dakle, taj novi kontinent ciji 
. Pojavio se u aprilu prosle godine i malo je izgled, kao i zitelji (bilo ljudski, bilo 
zbog nacina placanja, a vise zbog sadrzaja, zivotinjski) baziran na legendama„crne" 
uspeo da okupi prilicno veliku bazu Afrike i Egipta. Vas lik stize na ostrvo 

fanova. Igrac se, sam ili u grupi (koja moze Sehkah u nezgodnom trenutku - korseri 
biti sastavljena od kompjuterski vodenih napadaju obliznje naselje. Kada ga 
likova - henchmena, ili drugih ljudi koji su odbranite i krenete da napredujete kroz 
u tom trenutku na serveru), krece kroz niz ostrvo, napredovacete i kroz pozadinsku 
misija i tako otkriva pozadinsku pricu igre. pricu koja se tice pokusaja poludelog 
Naravno, postoje i standardni questovi vladara da na zemlju vrati proterano 
koji vam donose iskustvene poene (exp), zlo bozanstvo. Cilj vam je, naravno, 

novae ili predmete, a poneki vasem liku da povratak zla sprecite, a u tome ce 

daju i dodatne vestine. Za razliku od vam svesrdno pomoci pripadnici reda 

vecine ovakvih igara, GW ima limitiran Suncevog Koplja. 

broj nivoa na 20, a nakon toga se posle 

odredenog skupljenog expa dobija samo Kao i u prethodnicima moze se red da 
jedan poen za ucenje nove vestine. Tako je igra podeljena na dva dela. Deo za 

se gubi jedan od osnovnih razloga zbog pocetnike (koji morate pred sa bilo kojim 

kojih mnogi igraju RPG - budzenje nivoa novim likom) i deo za iskusne igrace (od 

lika, ali dobitak je veci - ravnopravnost kog krecete ako vodite lika iz neke od dve 

medu igracima u PvP-u, sto se ogleda prethodne kampanje). Najvece novosti 

u tome da je bitnija vasa vestina, nego su dve nove klase - dervis i paragon 

vas lik. Slicna situaeija je i sa oruzjem, (u Nightfall mozete zapoceti lika i sa 6 

relativno je lako pronaci opremu koja ima profesija iz prvog GW-a, ali ne i sa onima 

maksimalna svojstva, a dalje razlike su iz Factionsa), kao i heroji, unapredena 

samo kozmeticke prirode. Nema ni zada- verzija henchmena (vise o ova tri noviteta 
taka koji simuliraju zivot u igri, a odvlace imate u posebnim boxovima).Takode, 
vas od glavne price, kao sto je pravljenje olaksano je kombinovanje profesija - sada 
oklopa drugim ljudima, pecanje i slicne ne morate traziti posebnog NPC-a koji ce 

stvari... Tu je i instanciranje vase grupe u vam promeniti sekundarnu profesiju, vec 

posebnu mapu, tako da nema opasnosti je jednostavno mozete zameniti iz menija. 

od nezeljenog napada drugih igraca, a Pored toga, moguce je snimiti build (skup 

ukoliko je sukob ono sto trazite, tu su PvP vestina) koji koristite, te se sa dva klika 
arene i ratovi izmedu gildi. mozete pretvoriti iz na primer trappera 

(rangera koji postavlja zamke) u beast 

Ok. Sada svi mozete da nastavite sa mastera (rangera koji se oslanja na borbene 

citanjem. sposobnosti svog "kuenog Ijubimca"). ► 
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koji su veliki korak unapred u odnosu 


na henchmene. Nazalost, igraci koji su 


probali Guild Wars ranije, i nije im se 


dopao, tesko da ce pronaci nesto sto ce ih 


sada privuci. 


Luka Zlatic 


Pored novih profesija, tu su i mnoge 
nove vestine, sto je i najveci dodatakza 
one koji igraju PvP. Pored toga, od skora 
je i Hall of Heroes prestao da bude za 
grupe od 8 ljudi, sada je 6 maksimum. 
Olaksano je i menjanje atributa na 
oklopima i oruzju, tako da vise necete 
morati da brisete i od pocetka pravite vase 
PvP likove. Korisnicki interfejs je blago 
ispeglan, sto pomaze jednako svima, a 
od stvari koje su posvecene PvE igracima 
treba izdvojiti mogucnost preskakanja 
tutoriala sa novim likom, ako vec 
znate kako se GW igra. Uvedene su i 
mnoge sitne cake kod prelazenja 
misija, tako da je potrebno vise 
razmisljati nego ranije, sto 
misije cini zanimljivijim, a 
njihovo uspesno prelazenje 
zabavnijim. I kod nevaznih 
questova se vidi trud da 
se, ponekad mukotrpno, 
putovanje izmedu 
tacke A i tacke B ucini 
zanimljivijim. To ce se 
posebno dopasti svima 
koji su u prethodnih 18 
meseci presli stotine 
takvih potraga kroz 
Prophecies i Factions. 


lako engine nije 
promenjen, grafika 
je ponovo malo 
ispeglana, dodato 
je jos par novih 
efekata, likovi sada 
(konacno!) otvaraju 
usta dokgovore u 
svim scenama... 

Posle 18 
meseci od 

X m izlaska 


HEROJI: 

Pored henchmena, koje znamo iz prethodna 
dva GW-a, sada su tu i heroji. Prelazenjem 
odrecfenih questova i misija dobijate mogucnost 
da ih u svakom gradu ubacite u vasu grupicu 
avanturista, i to maksimalno tri u jednom 
trenutku. To znaci da dva igraca mogu da povedu 
po 3 heroja i tako popune celu grupu. Heroja 
u Nightfallu ima 12, a jos po jedan se dobija 
ukoliko imate i Prophecies i Factions. Nisu svi 
heroji uvek pristupacni, posto cete da biste dobili 
mogucnost da upravljate nekim od njih, morati 
da se odreknete drugih. Lakse ih je kontrolisati 
nego henchmene, moguce je opremati ih po zelji 
i odlucivati koje skillove ce nositi sa sobom. 


DERVISH: 


Zastitnici zitelja Elone, obuceni u lagane metalne 
bele oklope na kojima cesto postoje detalji u 
obliku rasirenih krila, uz to su i izuzetno posteni, 
zbog cega ih mnogi smatraju Andelima. Stil 
borbe im je sastavljen iz slabijih magija za 
lecenje, dovoljnim za prvu pomoc, zatim velikog 
repertoara uzvika kojima podizu borbenu 
gotovost svojih saveznika, kao i specijalne 
tehnike baratanja kopljima za bacanje. Kao i 
ratnicima, i paragonima raste nivo adrenalina koji 
je kljuc za koriscenje nekih vestina, i omogucava 
im da budu sve uspesniji u sukobima. 


Sveti ratnici, obuceni u borbene odore, 
naoruzani velikim kosama, (za kosenje, a ne 
afro frizurama) trenirani za borbu prsa u prsa sa 
vise protivnika odjednom. Najjace oruzje im je 
mogucnost da ih na kratko vreme obuzme bog 
kog slede, te da postanu njegov avatar. Pored 
toga, koriste magije koje u isto vreme ostecuju 
protivnike i lece svoju ekipu, a imaju i dodatne 
efekte koji se aktiviraju nakon sto protekne 
odredeno vreme. 


PARAGON: 


Propheciesa jos je vidljiviji nedostatak 
poligona na modelima, narocito u 
pojedinim animacijama.Takode je 
pomalo smesno kada prepoznate neki 
emote koji se cesto koristi, u nekom 
filmicu izmedu misija, a u potpuno 
drugoj funkciji. Dizajneri Nightfalla su, 
ipak, zasluzili sve pohvale za izvlacenje 
maksimuma iz limitiranog enginea, 
postoje Elona prelepa. Poredenja radi,za 
Factions (odnosno, neke njegove delove) 
sam u prvom broju rekao da je jedna od 
najlepsih igara koje postoje, a Nightfall 
je lepsi. Jeremy Soule nastavlja da nam 
miluje usi soundtrackom, koji ima epski, 
ali ne pretarano nametljiv prizvuk, a u 
skladu je sa generalnom temom igre. 


I pored svih novosti i sitnih promena 
unetih u igru, ona je u biti ista kakva 
su i prethodna dva dela, tako da se jos 
uvekcekaju neke zaista revolucionarne 
promene. Primeticete da ni dan danas 
ne postoje aukcijske kuce unutar igre, 
koje su (doduse stidljivo) najavljivane 
jos za Factions. Daleko od toga da je u 
pitanju velika mana, ali meni je recimo 
jako naporno da stojim u najprometnijem 
mestu za kupoprodaju deset sati da bih 
prodao neki predmet. 


Nightfall je bolji i zanimljiviji od Factionsa, 
grafika i interfejs su ispeglani, tako da 
je trenutno i najbolji od sva tri dela za 
potpuno nove igrace. Od onih koji imaju 
vise stotina sati provedenih u svetu Guild 
Warsa, zagrizeni PvP-ovci ce rasirenih ruku 
docekati nove vestine za svoje likove, 
kao i dervise i paragone, koji ce uneti 
jos mnogo zanimljivosti u medusobne 
okrsaje. Oni koje vise zanima prica, a 
presli su i prethodna dva dela ce biti 
sasvim zadovoljni, a posebno herojima 
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Ji Nije potrebno puno predstavljati DICE i ono sto je ova 

programerska kuca u proslosti imala do ponudi. Sasvim se sa 
sigurnoscu moze red do je njihov Battlefield 1942 redefinisao 
multiplayer igranje za veliki broj ljudi, i da su oni tim potezom 
postavili sebe na jednu od vodedh pozicija kada govorimo 
o kvalitetnim naslovima. Dobra akdja, velike mope, letelice, 
prevozna sredstva, razlicite klase i naoruzanja, doveli su do 
toga da BF1942 postane jedna od najigranijih igara ikada. 



da borbu prenese u moderno vreme 
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Brojni modovi samo su poboljsali situadju, a tu je na prvom 
mestu Desert Combat koji je, koristed BF2142 engine, uspeo 










P otom se pojavio Battlefield Vietnam, 
a zatim i Battlefield 2, DICE-ovo 
videnje ratova koji se vode na 
pocetku XXI veka. Medutim, ekipa 
programera iz Evrope odlucila je da 
ode i korak dalje, pa da predstavi svoju 
viziju borbi u narednom veku, odnosno 
Battlefield 2142. Mozda najavljen (i 
objavljen) nesto ranije nego sto su ljudi 
mislili (skoro su se pojavili prvi i drugi 
add-on za BF2), novi Battlefield donosi sve 


odnosno Beograd. Naime, EU trupe 
postavile su svoj stub odbrane ovde, i 
neprijatelji su, u svom pohodu, prosli kroz 
citavu Srbiju, krenuli na Beograd, a kako 
ce se tu provesti, na vama je da odlucite, 
naravno svojom dobrom igrom za jednu ili 
drugu stranu. 

Ono sto predstavlja odredeni problem 
u opisivanju Battlefield-a, jeste sto 
igra sustinski, sem 


gde se za svakog mora znati tacno mesto 
u timu kako bi partija bila uspesna. 

Jedina promena (doduse, delimicna, jer 
se isti sistem koristi u BF2) je mogucnost 
da za svog lika otkljucavate raznorazna 
unapredenja kao sto su bolji stit, duze 
trcanje ili kvalitetnije naoruzanje. Pored 
svih ljudi, prisutan je i komandant (novitet 
ubacen u BF2 takode) koji igru posmatra 
iz pticje perspektive i moze vam skrenuti 
paznju na to gde su protivnici, moze vam 



ono sto su ljudi zeleli da vide od DICE-a. 
Lepo im je bilo dok su "furali"tenkovima 
iz sredine proslog veka, sto su u velikim 
pustinjama bombardovali sa F16-icama, 
ali su oduvek hteli nesto nerealno, nesto 
sto ce ih podsetiti na Quake ili UT iskustvo. 


vremenskog razdoblja, 
ne donosi nista novo. 

Ovo nije lose, nemojte 
pogresno razumeti, vec 
zapravo ostavlja jako malo 
prostora da se o tome nesto 
vise diskutuje. Dobre stvari 
netreba menjati, DICE je toga 
svestan i zbog toga je situacija 
takva kakva je. 


baciti zdravlje ili municiju, pa cak i poslati 
vazdusni napad na neprijateljske snage. ► 


Battlefield 2142 odbija se u daljoj 
buducnosti, a ono sto cete saznati iz 
uvodnog filma jeste da je na planeti 
iznova zavladalo ledeno doba, i da se dve 
frakcije bore za prevlast. Praticete tako 
pet minuta raznorazne scene direktnog 
fajta, unistavanje protivnickog naoruzanja, 
letelice, pesadiju koja unistava mech-ove 
i tome slicno.Tek kada zapravo zapocnete 
igru skapiracete da su u njoj EU odnosno 
snage Evropske Unije i svojevrsni pokret 
otpora/teroristi koji stizu iz Azije i Afrike. 
Ovde ce vas ujedno docekati i prvo 
iznenadenje u igri, a to je da je jedna od 
osnovnih singleplayer mapa - Belgrade, 


Singleplayer je tu da vas zapravo 
upozna sa multiplayer delom 
price, pa cete tako biti u prilici da 
startujete neku od mapa i isprobate 
je ubacivanjem botova. Kada se 
nadete na nivou, potrebno je da 
odaberete stranu za koju igrate, kao i 
prvu poziciju na kojoj cete se pojaviti. 
Pred vama su i klase, i standardno su 
podeljene na napadacke snage, lekara, 
inzinjera i tesko naoruzanog momka, 


Protiv: 

Minimalna konfiguracija: 
Test konfiguradja: 
Kontakt: 
Cena: 
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Naravno, grafika je na izuzetno visokom 
nivou. DICE se potrudio pa je u igri 
zaista veliki broj unapredenja, i sasvim 
sigurno cete prve sate igranja provoditi 
posmatrajuci okruzenja, izgled oruzja, neke 
sitnice koje su ubacene i efekte eksplozija 
u vasoj blizini ili razaranje vaseg vizira. 
Potpuno ocekivano, hardverska zahtevnost 
je na visokom nivou, a ono sto se ni sada 
nije promenilo a prati BF od prvih dana 
postojanja jeste zaista nerealno dugo 
ucitavanje mapa i drugi problemi sa tim u 
vezi (mozemo napomenuti da ne primer 
da je potrebno i skoro minut da se ucita 
osnovni meni u igri). Sve ovo bi palo u vodu 


da smo kao test masinu imali neki Pentium 
3, u pitanju je zapravo Pentium D sa 1GB 
Ram i modernom grafickom karticom. 

Battlefield 2142 zakljucak nije tesko 
dati, i njega ce zapravo ostaviti oni koji 
su se na raznoraznim forumima javljali 
sa komentarima u vezi igre. Oni koji do 
sada nisu voleli BF serijal, svoje misljenje 
nece promeniti. Oni kojima se dopao BF2, 
sigurno ce isprobati i BF2142, a oni koji pak 
vole Battlefield 1942 ali ne i Battlefield 2, 
mogli bi da probaju makar demo, kako bi 
doneli svoj konacni sud. 
































| Radical Entertainment/Sierra 

Scoff ace 

Scarface, ilivam lice so oziljkom, jedan je od na- 
jpoznatijih filmovo svih vremena, cak i u nasoj zemlji. 
Sjajni Al Pacino sasvim sigurno je doprineo velikoj 
popularnosti, a popularni citati iz ovog ostvarenja 
prepricavaju se i danas. Igracka industrija je poznata 
po tome do voli da preuzme teme iz filmske (u pos- 
lednje vreme poznot je obrnut proces), oli se skoro 
nikada nije dogodilo do odredena programerska kuca 
preuzme ideju iz filmskog ostvarenja koji je stariji od 
nekoliko godina unazad. Radical Entertainment je 
ocigledno pronasao interes da se pozabavi Scarface- 
om, i kao rezultat svega toga pod noma je igra istog 
imena, i sa podnaslovom “The World is Yours". ► 


V ecina igre bazirana je zapravo na 
Grand Theft Auto serijalu. Radical 
je, prilicno ocigledno, koristio 
serijal kao osnovu i bazu svega sto ce 
ubaciti u Scarface. Rezultat toga je igra 
koja sreduje veliki broj problematicnih 
GTA elemenata, a opet donosi njegove 
standardne zabavne delove, i naravno, 
Scarface tematiku. Glavna razlika je u 
tome sto, za razliku od voznje po gradu 
i trazenja zadataka i misija slucajnim 
odabirom, u ovoj igri mozete zaista 
osetiti kao da ste vi Tony Montano iz 
filma i da morate da se pozabavite 
razlicitim"poslovima"u Majamiju. lako 
bi i uzimanje radnje filma kao teme za 
kompletno ostvarenje bilo verovatno 
uspesno, programed su se ipak odlucili 
za nesto drugaciju varijantu. Oni su 
naime kao polaznu tacku uzeli poslednji 
deo filma, kada se desava velika 
pucnjava uTonijevoj kuci, i umesto 
da pogine,Toni bezi, ali bez"dinara u 
dzepu"i bilo kakvih jakih veza. Ovo 
postavlja igraca u zanimljivu situaciju 
da iznova mora da gradi kompletnu ^ 
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"imperiju"i zadobije povrenje drugih 
"velikih faca"u gradu. 

Jedna od najsvetlijih tacaka svakako je 
to kako jeToni Montano predstavljen 
u igri. lako Al Pacino nije pozajmio glas 
glavnom junaku (pomogao je doduse u 
njegovom odabiru), prezentacijaTonija 
tokom citavog trajanja ovog ostvarenja 
je fantasticna.Tu su i zanimljive diskusije, 
opaske, akcenat, psovke, animacije i 
pokreti, sveje na nivou kao izfilma. 

Originalna ideja u gameplay-u jetakoz- 


Za: Scarface, Tony Montano, akcija 
Protiv: Zastarela grafika 

Minimalna konfiguracija: 1.2GHz, 512MB, 3D grafika sa 16MB 

Test konfiguracija: P4 2.6GHz, 1GB RAM, 3D grafika sa 64MB - sve 
je teklo tecno u 1024x768 sa high detaljima. 
Kontakt: www.scarfacegame.conn 
Cena: 45 evra 


vani "balls metar". Naime, tokom igre, 
glavni junak ce biti u prilici da izvodi 
raznorazne opasne i vratolomne poteze, 
kao sto je na primer voznja u suprotnom 
smeru. Dok to radite, vama se puni "balls 
metar", a to isto ce se desavati i kada 
recimo ubijate protivnike, pucate im u 
odredene delove tela (noge, ruke, glavu) 
i kasnije i likujete nad njihovim telima. 
Kada jednom ovaj merac dostigne mak- 
simum, mozete aktivirati"Rage".Tada 
Toni ima beskonacno municije i besmr- 
tan je, naravno na odredeni vremenski 
period. Igra se prebacuje u prvo lice i vi 
ste u prilici da znatno preciznije locirate 
protivnike i ubijate ih. Postoji i odredeni 
automatski sistem odabira meta, koji 
ce pomoci onima koji se ne snalaze bas 
najbolje u FPS zanru. Jedini veci problem 



na koji ovde mozete naici lezi u 1 
sto se misije prelaze ili izuzetno lako, ili 
izuzetno tesko, u skladu sa tim kakva je 
situacija sa "balls metrom". Pa ukoliko 
ga pravilno dozirate, igru mozete preci 
veoma lako za kraci vremenski period. 

Ono po cemu se ova igra svakako 
razlikuje od konkurencije je dnjenica da 
cete pored direktne akcije biti u prilici da 
radite i jos ponesto. Naime, modcete da 
kupite posede i imanja i da ih pretvorite 
u lokacije za prodaju narkotika. Zatim 
cete mod da angazujete placenike da 
cuvaju vase lokacije i jos mnogo toga 
drugog. Posebno cete biti nagradeni 
za preuzimanje odredenih delova 
grada, koji, svaki za sebe, poseduju 
odnos ponude i potraznje droge.Tu je i 
"Heat"sistem, koji oznacava koliko ste 
interesatni policiji i drugim kriminalcima, 
odnosno koja je verovatnoca da cete 
biti upucani. Kada ova sekcija dode do 
kriticne takce, vreme je da okrenete 
nekoliko telefonskih brojeva i podku- 
pljivanjem smanjite svoj "hotness level". 



Jedan od vodecih problema je svakako 
dizajn mapa, i to i po pitanju grafike i 
po pitanju samog rasporeda gradevina. 
Sto se tice ove druge stvari, situacija je 
prosta - grad cesto"izgleda isto", u bilo 
kojem delu da se nalazite (osim naravno 
legendardnih lokacija izfilma kojesu 
razlidte), sto ce red da cete cesto morati 
da gledate mapu kako biste shvatili kuda 
je potrebno da idete. Kada pricamo o 
grafici, ona bi zaista mogla biti bolja, 
jer predstavlja danasnji prosek, ako ne i 
koju stepenicu ispod njega. 

No, pored svega recenog, Scarface je jos 
uvek jedna jako dobra igra koju ne biste 
smeli da propustite, bilo da ste fan recimo 
Grand Theft Auto serijala, ili pomenutog 
filma. U pitanju je konstantna akcija 
uz veliki broj dobrih scena, sa sjajnom 
glumom i zabavnim misijama. 
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H ladni rat, simpaticno doba globalne 
paranoje, kada su USofA sa jedne i 
SSSR sa druge strane, kao glavni 
bastioni kapitalizma i komunizma proizvodili 
velike kolicine nuklearnog naoruzanja i stajali 
u pat poziciji sto se tice pocetka treceg 
svetskog rata, lako sam bio jako mali u to 
vreme, secam se filma WarGames. U tom filmu 
jedan americki srednjoskolac hakuje bazu skole 
da bi popravio ocene/ banku da bi povecao svoj 
dzeparac i firmu za koju pretpostavlja da se 
bavi proizvodnjom igara - kako bi imao cime 
da se igra u slobodno vreme. Jedna od igara na 
listi je ^Global Thermo-Nuclear War" mecfutim 
to u stvari nije igra, vec simulacija doticnog 
dogadaja na glavnom kompjuteru NORAD-a 
(North American Aerospace Defense 
Command)... 

Za dalji tok filma slobodno pogledajte 
isti, a ja cu se ovde koncentrisati na igru 
koja je inspirisana pomenutom globalno- 
nuklearnom simulacijom. U pitanju je trece 
ostvarenje cuvenog underground developera 
Introversiona pod nazivom DEFCON (DEFense 
CONdition). 

U igri ste u ulozi sefa NORAD-a (ili ekvivalenta 
doticnog, u nekoj od zaracenih strana koja 
nije Amerika) i cilj vam je da unistite sto vise 
protivnicke populacije, a da pritom prezivi sto 
vise vase. Igraca moze biti od dva do sest, a 
mozete igrati protiv Al-a, sto je jako zanimljivo, 
i protiv drugih ljudi preko interneta ili LAN-a, 
sto je jos zanimljivije. Toplo preporucujem 
da se pre prve partije odigra tutorial, iako je 
pomalo trom, zato sto ce vas najbolje upoznati 
sa osnovnom mehanikom igre, a zatim da 
odigrate 1 na 1 protiv kompjutera da se malo 
uvezbate, pa tek posle toga da se bacite na vise 
Al-a ili borbe protiv drugih igraca. 

Kada startujete partiju nalazite se ispred 
jednostavne mape sveta, jedinog ekrana od kog 
se igra sastoji, koja je izdeljena na sest oblasti 
(Azija, Rusija, Severna Amerika, Juzna Amerika, 
Afrika i Evropa), sa oznacenim najvecim 
gradovima (tu je i Beograd) i u DEFCON-u 
5 (stanje mira). Brojac otkucava vreme do 
podizanja borbene gotovosti sve do DEFCON-a 


1, sto je globalni termo-nuklearni rat. Tada sat 
staje sve do trenutka kada ispalite odreden 
procenat ukupnog svetskog nuklearnog 
naoruzanja, i ulazi se u finalnih dva minuta 
kada zadajete zavrsni udarac protvnicima, ali 
i oni vama. Protok vremena mozete ubrzavati, 
kako biste prosecnu partiju zavrsili za 40ak 
minuta, ali ako odlucite da spalite zemlju i 
eliminisete stanovnistvo u realnom vremenu, to 
ce trajati nekih osam sati (zastrasujuce je koliko 
bismo brzo unistili svet ako bismo pokusali, 
zarne?). 
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Za: Brzo, ali pametno, jednostavno, ali tesko. 

Protiv: U globalnom nuklearnom ratu je nemoguce pobediti. 

Minimalna konfiguracija: Pentuim III 600 MHz, 128 MB RAM-a, GeForce 2, internet konekcija za igranje u vise igraca. 
Test konfiguracija: Sempron 2800+, 1Gb RAM-a i GeForce 6600GT, ce vam biti potpuno dovoljni da unistite 
kompletan svet u 1024x768 sa maksimalnim detaljima. 

Kontakt: www.everybody-dies.com 
Cena: 14 evra preko Steama 


Ekonomija u igri ne postoji, sve sto treba 
da uradite je da postavite par objekata 
i flote, te da njima upravljate. Jedinica i 
"zgrada" nema mnogo. Tu su radari, kojima 
otkrivate teritoriju, raketni silosi kojima 
obarate protivnicke nuklearke i iz kojih 
ispaljujete svojfe, i aerodromi sa kojih polecu 
lovci (koji sluze i za izvidanje van dometa 
radara) i bombarderi. Pored.Wianrfm^te 
na raspolaganju i flote koje sastavljete od 
unapred odredenog broja podmornica, nosaca 
aviona i bojnih brodova. Igraci se rangiraju 
po broju osvojenih poena koji zavise od broja 
unistenog i izgubljenog stanovnistva. 

Ritam koji igra zadaje je verovatno njena 
najpozitivnija osobina. lako ste od samog 
starta pod velikim pritiskom, on raste kako 
igra odmice i potpuno kulminira u poslednja 
dva minuta partije. Kada igrate prop ljudi na 
to se dodaje i stres u trenucima u kojima dok 
vodite po broju osvojenih poena, a istrosili ste 
sve nuklearke, primecujete da u vas vazdusni 
prostor ulecu rakete od strane sile koja je do 
pre desetak sekundi bila vas saveznik... 

Drugi veliki plus je raznovrsnost koju svaka 
partija pruza. lako je, kao sto smo videli, broj 
jedinica mali, a mapa je uvek ista, prosto je 
neverovatno koliko razlicitih pristupa svakoj 
partiji je moguce izvesti. Kako ne postoje 
kampanje i misije, i svaka partija je prica za 
sebe, Defcon ima i zaraznost drustvene igre 
(poput Rizika recimo), samo sto dozvoljava 
igracima da ne budu svi u istoj prostoriji. 

Jedina mana, za sada, je sto nema neke 
rang liste ili takmicenja, ali to ce mozda biti 
promenjeno... 

Kroz igru se konstantno provlaci poruka koja 
je preuzeta iz filma, a to je besmislenost 
nuklearnog rata i masovno unistenje koje bi 
proisteklo iz njega, tako da i pored zabave koju 
ova simulacija pruza, postoji upozorenje sta 
bi se desilo kada ovo ne bi bila igra. lako je 
hladni rat stvar proslosti, u poslednje vreme se 
ta poruka aktuelizuje zbog porasta nuklearnih 
proba koje mnoge„male" zemlje sprovode. 

Defcon: Everybody Dies mozete naruciti 
direktno od Introversiona, ili je skinuti preko 
Steama, ukoliko ga imate. Na iste nacine 
mozete dobiti i ostale njihove igre, Uplink, 
hakersku simulaciju i Darwiniu, real-time 
strategiju. Kao i Defcon, i ova dva naslova 

_ imaju svojevrstan retro 

feeling, izuzetnu zaraznost, 
i sjajnu igrivost. Sve tri 
igre dobijaju apsolutnu 
preporuku sa moje strane. 
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Extraction Point 


Jeste li S' 1 * se ikada zapitali sto cini expansion pack 
kvalitetnim? Da li je to produbljivanje price iz originala, 
ili nastojanje da se odrzi nivo igrivosti i zabave? Tokom 
istorije kompjuterskih igara dosta njih je moglo da se 
pohvali postojanjem dodatnih diskova izdatih nakon par 
meseci/godina. Neki su kvalitetni, i po svemu pruzenom 
daleko nadmasuju original. Isto toko, za deo njih se 
moze reci da svojom pojavom samo smanjuju znacaj svog 
ethodnika, te reputaciji cele fransize no izvestan nacin 
skode. Jedan od najboljih FPS naslova u poslednjih par 
godina, F.E.A.R., konacno je docekao izdavanje dodat- 
nog diska. A no kojoj od dve gomile ce zavrsiti, procitajte 
u narednih par redova. 


P rica se u Extraction Pointu (dalje 
XP) nastavlja direktno na desavanja 
iz originala. Nakon eksplozije i 
unistenja Origin postrojenja, uz pratnju 
svoje jedinice odlecete iz prezivljenog 
kosmara. Helikopterza evakuaciju se 
neobjasnjivo (ili ne?) rusi, ostavljajuci vas 
u nedoumici sta vam je sledece ciniti. 
Iznenadenje sledi nekoliko unistenih 
dasaka i preskocenih kreveta kasnije. 
Pakston Fetel, begunac nadprirodnih 
mod koji komanduje vojskom klonova, 
ipakjeziv, i resio je da vam vrati miloza 
drago. Vracajuci svoje vojnike u zivot, 
obecava vam da ovoga puta necete 
izvuci zivu glavu. U tom trenutku cete 
sigurno shvatiti zasto je XP i dobio to ime: 


kompletna igra predstavlja beg iz grada 
razorenog nuklearnom eksplozijom, dok 
vas vijaju klonirani vojnici, nadprirodne 
sile, i jedna devojcica. Da da, Alma je 
opet tu i trudice se da vam zagorca zivot 
kad god je to moguce i uvek kada to ne 
ocekujete. 

XP obuhvata 6 novih intervala, sto u 
slobodnom prevodu znaci 4-6 sati igranja, 
u zavisnosti od nivoa tezine i iskustva 
stecenog iz originala. S obzirom da je 
za prelazenje F.E.A.R.-a bilo potrebno 
gotovo citavih 24 casa, mozemo uputiti 
zamerke na ogranicenost igre u tom 
pogledu, pogotovo zbog cinjenice da 
nakon jednog prelazenja necete imati ni 


potrebe ni zelje to ucinite opet. Mehanika 
igre pretrpela je minorne modifikacije, 
te cete dobar deo vremena provesti 
prepucavajuci se sa protivnicima na 
vecim razdaljinama, nasuprot tendenciji 
da se cela borba odvija u zatvorenim 
lokacijama, sto je potencirao original. U 
skladu s tim programeri su pokusali da 
izadu iz klisea stavljanja akcije u poslovne 
prostorije, garaze i omanja postrojenja, 
pa je za potrebe XP-a odraden potpuno 
novi set igracih okruzenja i mapa. Crkva i 
katakombe uradeni su stvarno impresivno 
i u skladu sa atmosferom koja ih prati, 
dok specijalno treba pohvaliti epizodu 
koja se odigrava u metrou. Ovde nazalost 
svaka originalnost prestaje, te cete ostatak 
igre provesti tumarajuci onim istim 
prostorijama, uz konstataciju da je makar 
taj aspekat ekspanzije mogao biti bolje 
odraden. 

Jedna od glavnih prednosti F.E.A.R.-a 
u odnosu na slicne akcione naslove 
predstavlja upravo njegova atmosfera, 
toliko zastrasujuca i preslikana izjapanskih 
horor filmova. Sigurno su vam u pamcenju 
ostale scene poput susreta sa Almom u 
polu-mracnom liftu ili njena povremena 
pojavljivanja u slabo osvetljenim 
hodnicima. lako XP obiluje ovakvim 
trenucima, ne moze se reci da imaju ista 
zajednicko sa prethodno spomenutim. 
Naravno, izletecete par puta iz stolice, 
pogotovo ako igrate nocu sa pojacanim 
zvukom, ali ceo dozivljaj se svodi samo ► 
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na tih par trenutaka. Nedostaje upravo 
onaj osecaj nelagodnosti i konstantnog 
iscekivanja, te se skoro svaki susret bilo 
sa Almom bilo sa Pekstonom zavrsiti 
zevanjem i komentarom:"pa zar opet oni, 
smaraju vise". 




Arsenal od 12 oruzja prosiren je za jos tri 
komada: minigan, laserski karabin i turet 
minu. Dok prva dva donose malo novina 
u stilu borbe i daju se zameniti nekim od 
vec postojecih, novi tip mine umnogo ce 
vam pomoci prilikom susreta sa vecim 
brojem neprijatelja, na sta ce vas i sama 
igra vesto primorati u par navrata. Osim 
cinjenice da tureti predstavljaju vaznog 
saveznika u puskaranju sa nadbrojnijim 
protivnikom, omogucavaju vam i da 
skrenete paznju neprijatelja dok im se 
neprimetno prisunjate iza leda i uz par 
granata i preciznih hitaca zavrsite borbu 
uz minimalne gubitke. Kao oruzije u XP-u 
mogu se koristiti i plinske boce razbacane 
po razlicitim lokacijama, koje ce nakon 
primljenog hica poceti da lete nasumicno 
i posle par sekundi se raspasti uz omanju 
eksploziju. S obzirom na nepredvidivost 
trajektorije i fatalnih posledica ukoliko 
nesto pode naopako, ovakav vid borbe 
preporucujemo samo kao eksperiment. 
Dodatak predstavlja i postavljanje 
specijalno oznacenih skladisnih sanduka, 
koje mozete razbijati kako biste dosli do 
dragocene opreme unutra. 

O protivnicima samo ukratko. Unapreden 
je vec odlican Al iz originalnog F.E.A.R.- 
a, tako da ce se neprijatelj ponasati jos 
realnije. Zanimljiv dodatak je mogucnost 
protivnika da prevrtanjem kutija, stolova 
ili burica stvori sebi idealno mesto sa koga 
ce vam uzvratiti paljbu. Od novih tipova 
neprijatelja svakako treba spomenuti 
nevidljive crvenooke utvare, koje ce vam 
zagorcati zivot u par navrata, s obzirom 
na njihovu brzinu, sposobnosti da vam 
neprimeceni pridu, kao i tendenciji da 
idu u grupama. Ipak, isti ti duhovi trazice 
mete i medu redovima Pakstonove vojske, 
koji su ovog puta pojacani oklopljenim 
vojnikom naoruzanim miniganom i 
stitom, kao i vecom i sporijom verzijom 
Rev 6 hodaca. 


Za: 

Protiv: 

Minimalna konfiguracija: 
Preporucena konfiguracija: 

Kontakt: 

Cena: 


Rftve majte Nova.oru|jjarN^^prfttivnici. Nov kosmar 
r Smfrise kratka 'Ka mpanjngg igraca. Nastavku price iz originala fali 
dubina i zavrsetak.lie tolfkj zastrasujuca atmosfera u odnosu na prethodnik 
Procesor na 1.7 GHz, 512 MBRAM, GeForce 4 Ti ili Radeon 9000 sa 64MB 
Procesor na 3.0 GHz, 1 GIH^fedeon 9800 Pro ili GeForce 6600 sa 256MB 
www.whatisfear.com ^ 
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Sa tehnicke strane dodatak nije zakazao, 
vizuelno igra izgleda impresivno i prema 
danasnjim standardima. Nikakve krupnije 
modifikacije engine-a nisu radene, tako da 
je hardverska zahtevnost identicna onoj 
koju je imao F.E.A.R. Muzika sasvim fino 
prati atmosferu cele igre, te ce ubrzavati 
tempo prilikom akcionih sekvenci, 
odnosno usporavati u momentima dok 
se setate mracnim hodnicima i ocekujete 
ponovni susret sa Almom. 

Komponenta za vise igraca nije 
doradivana uopste, te ce vas klik na 
"multiplayer"opciju u glavnom meniju 
vratiti na F.E.A.R. Combat, ciji opis mozete 
procitati u prethodnom izdanju Play-a. 


lako je na pravljenju originala bio 
zaposlen Monolith, Sierra je rad na 
ekspanziji ipakdodelilaTimeGate 
Studiosu, kojeg se nesto iskusniji igraci 
secaju po serijalu Kohan. Momci su 
sigurno imali pune ruke posla u pokusaju 
da izjednace, pa i premase kvalitet svojih 
prethodnika. To im je u nekim trenucima i 
poslo za rukom, ali smo ipak pod utiskom 
da je posao samo do pola odraden. Mesta 
za poboljsanje svakako ima, medutim 
napravljene greske se ne mogu resiti 
bilo kakvim pecom. F.E.A.R. Extraction 
Point mogao je biti mnogo bolja igra, 
dok cemo se ovako samo zadovoljiti 
bledunjavim nastavkom jedne legende. 
Svima koji su igrali originalan F.E.A.R. toplo 
preporucujemo da odigraju i dodatak, 
barem kao neki vid pripreme za F.E.A.R. 2. 


Uros Miletic 
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Marvel 


Za: Akcioni naslov koji vam omogucava da se stavite u ulogu omiljenih 
Marvel heroja. Nezaboravno iskustvo prilikom igranja u vise igraca. 
Dovoljno dodatnog materijala da vas zaokupi nedeljama 
Protiv: Kamera od koje ce vas zaboleti glava. Igranje pomocu tastature 
je gotovo nemoguce. Detinjasta i nezanimljiva prica i kvestovi. 
Premalo inovacija u odnosu na slicne naslove. U nekim trenucima 
igra postaje jednolicna i dosadna. 

Minimalna konfiguracija: Procesor na 2GHz, 512MB RAM, DirectX 9.0c kompatibilna graficka 
karta sa 128MB 

Kontakt: www.marvelultimatealliance.com 
Cena: 39.99$ 



Ultimate Alliance 


Gotovo do ne postoji deo industrije zobove koju Marvel nije dotakao. 
Za poslednjih 10 godina svoga postojanja likovi iz ovog sveta postali 
su junoci ne somo stripova, vec i filmskog platna, igara, i citave plejode 
proizvodo nomenjenih pretezno deci i tinejdzerimo. Pred noma je jos 
jedon produkt u nizu, koji doduse obecava do, posle tolikih godino 
skupljonjo iskustvo, bude naslov dostojan do u sebi nosi Marvelovo ime. 


obzirom da izdavacko 
programerski tim Activisiona i 
Ravena ima iza sebe uspesni 
serijal X-Men Legends, daleko se od vec 
proverene ideje nije odstupilo: nabacati 
gomilu super heroja, dati im unikatne 
sposobnosti, provesti ih kroz sarenolike 
predele i sa vremena na vreme im izbaciti 
ponekog jaceg protivnika, cisto da se 
otkloni monotonija. Marvel Ultimate 
Alliance (u nastavku MUA) se 
najjednostavnije da tako i opisati. Nikakve 
revolucionarne ideje, nikakve krupnije 
modifikacije vec proverenog principa. Da 
bi se doslo do onog sustinskog i 
originalnog, treba zagledati ispod 
povrsine i posvetiti igri par sati, kako bi 
sve one vrednije sitnice isplivale. 


Elem, prica zapocinje na vazdusnom 
brodu S.H.I.E.L.D.-a, koji se nalazi 
pod napadom od strane Dr. Dooma i 
novooformljenih Masters of Evil. Svi heroji 
Marvel univerzuma su pozvani u pomoc, 
te tu zapocinje vasa avantura. U ulozi 
cetvoroclanog (super)tima imacete za 
zadatak da odbijete prvi talas napada i 
da kroz pet poglavlja otkrijete i osujetite 
planove Koalicije Zla. Kompletna prica, 
a ujedno i kvestovi, jedan su od slabijih 
aspekata igre, pa ce njihovo resavanje 


tokom igre predstavljati nuzno zlo. A i 
koga interesuje scenario koji kao da su 
pisali daci osnovne skole, i zadaci koji se 
svode na pritiskanje tastera F na mestima 
oznacenim zelenom strelicom. 

Slicno X-Men Legends-u, za svako od 
poglavlja postoji osnovna baza iz koje 
krecete na misije, dok se u njoj mozete 
opremati, dobijati kvestove vezane za 
trenutnu misiju, reorganizovati svoj tim i 
jos stosta. Na pocetku vam je raspolozivo 
petnaestak razlicitih heroja, svaki sa svojim 
setom specijalnih osobina. Dodatnih deset 
likova mozete otkljucati tokom igranja, 
ispunjavanjem odredenih kvestova (npr. 
izvlacenje Blejda iz masine na karnevalu, 
skupljanjefigurica Daredevila i Crnog 
Pantera itd.). lako se cifra od ukupno 25 
heroja cini suvisnom, uveravamo vas da 
se svaki od njih razlikuje po stilu igranja, 
raspolozivim sposobnostima i ulozi koju 
ima u timu. Dobijanjem iskustva junaci ce 
postepeno napredovati, kako individualno, 
tako i timski. Novina koju MUA donosi 
odnosi se na pravljenje sopstvenih timova, 
cije clanove ne mozete menjati (barem 
u pocetku), ali zauzvrat dobijaju bonuse 
u zdravlju, mani, stecenom iskustvu itd. 
na nivou cele ekipe. Pazljivim izborom 
pojedinacnih clanova mozete oformiti 


prilicno produktivan tim, s obzirom 
da uporedna upotreba specijalnih 
sposobnosti ima jaci efekat. Jedina 
zamerka koja se moze uputiti na tom polju 
je neizbalansiranost odredenih likova. Dok 
ce se od redeni samo prosetati kroz svih pet 
poglavlja (Dzoni Storm aka. Human Torch 
i njegova druga sposobnost), postoji i par 
heroja cije se vodenje preporucuje samo 
iskusnijim igracima. 

Sto se tice materijala kojim je igra 
ispunjena, specijalno ce se obradovati 
fanovi Marvel sveta. MUA obiluje 
bonusima u vidu naslovnih strana 
stripova, dodatnih misija iz istorije heroja, 
kao i po 4 alternativne uniforme svakog 
odjunaka. Tokom igranja cete sresti 
pregrst poznatih i nepoznatih likova 
Marvel univerzuma, koji su opet medu 
sobom povezani na ovaj ili onaj nacin, sto 
se da videti iz dijaloga koje cete voditi. 
Svaka pohvala programerima za detaljnu 
izgradnju jednog ovakvog kompleksnog 
sveta. 

Igra je paralelno radena kako za PC 
platformu, tako i za skoro sve aktuelne 
konzole, te je, sada vec standardno, naslov 
gotovo nemoguce ovladati pomocu 
tastature. U slucaju da posedujete i 
trecu ruku, koja bi mogla da upravlja ► 
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misem, problemi oko kontrole vas nece 
brinuti. Ali kada treba da uporedno 
pokrecete lika, koristite tastere za udarac 
i u isto vreme upotrebljavate specijalne 
sposobnosti, neki kvalitetniji gamepad 
jedini je izbor koji se namece. Uz to 
dodajte i neposlusnu kameru, koja ima 
tendenciju da se zakloni iza zida ili stuba a 
pritom se ponasa kao obezglavljeni petao, 
pa ce vam igranje MUA u odredenim 
trenucima predstavljati pravo mucenje. 

Sa graficke strane igra izgleda zbilja 
impresivno. Animacije heroja, protivnika, 
glavnih bossova, kao i okoline koja se 
raspada pod vasim udarcima odradene 
su besprekorno. Polovicno treba pohvaliti 
i video sekvence izmedu pojedinacnih 
misija, od kojih se neke daju porediti 
sa boljim ostvarenjima holivudske 
produkcije (scena bekstva Nightcrawlera 
iz Doomovog zamka stoji rame uz rame sa 
uvodnom scenom iz X-Mena 2). 


Ono u cemu se ogleda prava moc naslova 
je igranje u modu za vise igraca. Raven 
je umnogome olaksao posao, te je 
prikljucivanje na tudi server ili otvaranje 
sopstvenog samo na dva klika misem 
daleko. Pod uslovom da posedujete jos tri 
kontrolera, mozete pozvati par prijatelja 


da Vam se na jednom racunaru (ili Xboxu, 
ili PS2) pridruze u spasavanju univerzuma. 
Povezivanje preko interneta pokazalo 
se kao bolja opcija za korisnike PC-ja, 
prvenstveno zbog nepreglednosti prilikom 
igranja na monitoru. Mozete se zabaviti u 
dva moda, od kojih oba ukljucuju prelazak 
standardne kampanje. U kooperativnom 
modu cilj je zajednicki preci igru, dok ce 
u competitive modu prilikom prelaska 
svake misije biti izabran najvredniji clan 
tima, kako po broju ubistava, tako i po 
kolicini sakupljenih novcica, dobijenog 
iskustva itd. Igranje u vise igraca svakako 
je nezamenljivo iskustvo i preporucujemo 
vam ga od sveg srca. 


Summa summarum, Marvel Ultimate 
Alliance jetrenutno najbolji naslov 
tog tipa na trzistu. U odnosu na X-Men 
Legends nema nekih ozbiljnijih promena, 
ali su programed ipak uspeli da iznenade 
dodavanjem izvesnog broja inovacija i 
pritom poboljsaju igracki uzitak. Svakako 
treba pohvaliti i multiplayer komponentu, 
koja i posle tri gotovo identicna naslova ne 
prestaje da gubi na svojoj igrivosti. Da ne 
postoje ozbiljniji problemi sa kontrolom 
likova i kamerom, ocena bi bila daleko visa. 


Uros Miletic 
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Sinergijo Op i Chill Out 
izmedu predavanja 


ste pomislili da cete zadremati u ovoj 
atmosferi, osetite kako neko lagano 
masira vasa ramena. Da! Gospodica 
fizioterapeut je bila zaduzena da vasjos 
vise opusti. Iskreno, nisam hteo da izlazim 
odatle. 


Sesta po redu Sinergija odrzana je u 
novosadskom Master centru od 9. do 11. 
oktobra. Na samom pocetku, slobodno 
mogu da kazem da je ovogodisnji 
Microsoft IT skup bio jedan od 
najuspesnijih do sada. Pravih informacija 
o posecenosti jos uvek nema, ali po 
slobodnoj proceni, Novi Sad je posetilo 
vise od hiljadu IT strucnjaka i onih koji su 
zeleli da se informisu o novotarijama iz 
Microsoft kuhinje. Pored najposecenijeg 
uvodnog predavanja o sve popularnijoj 
Visti, paznja nam je bila usmerena na Chill 
Out sekciju ovog najveceg IT kongresa u 
regionu. 

Sto nudi Chill Out 
room? 

Chill Out room je nesto sto se prvi put 
pojavljuje kao sastavni deo ovakve 
manifestacije na nasem podrucju. Na 
samom ulazu u ovaj, skoro, VIP odeljak, 
docekuje nas ljubazna hostesa i umoljava 
da pokazemo propusnicu. Propusnicu, u 
obliku priveska za kljuceve, je dobio svaki 
deseti registrovani posetilac Sinergije. 
Pored ulaza, paznju nam odvlaci pano 
na kome firma EXTREME CC poziva na 
druzenje uz Microsoft Flight Simulator. 
Ulazimo. Prizor koji zaticemo ne moze 
da nas asocira ninasta slicno sto smo 
videli do sada. Centralnim delom 
prostora dominiraju 3 plazma ekrana, 
dijagonale 42 inca. Ispred svakog od 
njih, po jedan Xbox 360. Dok se posetioci 
lagano smestaju u udobne Lazy Bag-ove 
i spremno uzimaju u ruke kontrolere 
kako bi se oprobali u boksu, voznji ili 
tuci, hostese nude osvezenje u vidu caja, 
ratluka ili makrobiotickih proizvoda. 


iPod no Sinergiji? 

Jedinu neobicnu stvar u ovom zaista 
fantasticnom delu Sinergije, cini pojava 
iPod plejera koji su bili u pristupacnim 
standovima, spremni da budu isprobani. 
Mada...Apple i Microsoft? Ne....otkud to? 
Na to pitanje jos uvek nemam odgovor, 
ali mi je u glavi ostao urezan slogan 
na panou Apple-a koji glasi:„Windows 
+ Mac". Sad ide ona cuvena: mislite o 
tome. No, da se vratim Chill Out-u. Kao 
sto sam rekao, firma EXTREME CC se bas 


svojski potrudila da umorne posetioce 
zabavi i osvezi pre nego sto odu na 
sledece predavanje. Flight Simulator 
2004 i demo verzija Flight Simulator X 
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ucinili su da mnogi ljudi ne samo vide, 
vec i probaju da polete Boingom 737- 
400 ili Cesnom. Posebna atrakcija je bila 
nagradna igra vezana za ovaj simulator. 
Zadatak je bio da se Boingom poleti 
sa aerodroma„Nikola Tesla", napravi 
krug u levo i opet sleti na istu pistu. I to 
sve po olujnom (ne)vremenu. Nagrade 
vezane za ovu igru, a i uopste za Chill 
Out nagradne ankete i jos druge igre, 
nisu bile nimalo naivne. Dosta Microsoft 
strucne literature je podeljeno kroz 
ovaj vid zabave. Oni koji su imali 
srece da budu izvuceni iz gomile 
papirica, postali su ponosni vlasnici 
iPod Shuffle plejera, originalnih 
igara, gorepomenutih knjiga, a 
najsrecniji medu njima poneo 
je kuci novi Microsoft xBox 
360. 


Livnig Room 

Jedan deo Chill Out Room-a 
je bio pretvoren u pravu 
pravcatu dnevnu sobu. Cupavi 
tepih, dve fotelje, trosed, 
stocic, plazma dijagonale 42 
inca, multimedijalni racunar 
sa daljinskim upravljacem, 5.1 
ozvucenje...pa kud cete lepse? 
Sedite u udobnoj fotelji ili na 
trosedu, gledate LOTR 1,2 ili 
3, pijuckate caj od jasmina 
i grickate musli keks, a 
mozakodmara.Taman kad 


Nakon svega sto sam video tamo, 
nazalost, razbudilo me saznanje da sam 
se vratio u surovu realnost svakodnevnog 
zivota i preurbanog Beograda. Ovakvih 
dogadaja bi trebalo da 
bude vise, definitivno! 
Mozda se sledece godine 
vidimo na Sinergiji negde 
juznije od Beograda, ali 
to ostaje da se jos vidi. U 
svakom slucaju, gde god 
da se odrzava, Sinergiji 
ne treba oduzimati Chill 
Out, jer je upravo taj deo 
ove manifestacije, pored 
izuzetnih predavanja, 
omogucio da se svi 
koji su se zadesili 
tih dana u Master 
Centru novosadskog sajma 
osecaju kao da su na nekom 
svetskom skupu. Polako, ali 
sigurno idemo u koraksa svetom. 
Projekat Chill Out Room je u 
potpunosti uspeo. Ziveo! 










































...kao i svi ostali 


1 Manialinks 
ManiaZones 
► Play 
Editors 


Ljubitelji trkackih igara bice odusevljeni... 



LYCOS.fr 


www.trackmania-lejeu.com 


NADEO -FOCUS 

■ HOME INTERACTIVE 


SEXTREME 


Distributer za Srbiju i Crnu Goru, BiH i Makedoniju: Extreme £X d.o.o. Tel: 011/3809-143, 3809-144, 303-81-83, www.extremecc.co.yu 
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Logitech rodendonsko 

konferencijo 




zbog odlicnih sendvica 
i misteriozne magle 
koja se pojavljivala 
bukvalno 
niotkuda. 

Na ulasku u 
Zagreb dobili smo 
policijsku pratnju i to je 
otprilike to sto se neobicnih 
momenata tice. 


S matramo da 
malo ljudi 
nije culo za 
kompaniju Logitech. Za to vec 
25 godina postoje dobri razlozi, a po 
svemu sudeci, bice ih jos vise. Da ne 
mistifikujemo previse, ova renomirana 
kompanija je ove godine u slavljenickom 
raspolozenju jer puni pomenutih 25 
godina. Polovinom oktobra u to ime za 
novinare sa prostora bivse Jugoslavije u 
Zagrebu je organizovana proslava, sa sve 
tortom, kao i promocija nekoliko novih i 
ne sasvim novih proizvoda. Bili smo tamo, 
a u narednim redovima procitajte kako 
smo se proveli. 

Put je bio poprilicno zanimljiv. Ostali 
smo uzasnuti cinjenicom da cemo 
morati da ustanemo u 5 ujutru, pre 
petlova i ostale zivine da bismo 
stigli na autobus, ali vredelo je, bar 


Posle kratke setnje centrom grada, 
stigli smo u Ham Ham bar, gde se 
proslava i promocija odrzala. Taman 
sto smo se smestili, a konferencija za 
novinare je vec pocela. Simpatican 
video nam je "objasnio" sta je Logitech, 
koliko je bolje zato sto postoji i kako 
sve to izgleda danas sa njihovim 
proizvodima u odnosu na pre 25 
godina. 

Posle tog kratkog predstavljanja, 
podeljeni smo u tri grupe i dobili 
zadatak da cirkulisemo za hostesama 
koje su nas sprovodile do ukupno tri 
radionice. Na pocetku, zalomio nam 
se Webcam odeljak. Tu je akcenat bio 
na QuickCam Ultra Vision, "najjacim" 
proizvodom tog tipa ove kompanije. 
Ova"kamerica"se odlikuje sa Right Light 
2 tehnologijom prikaza, pomocu koje 
ce i u lose osvetljenim prostorijama biti 


U drugoj radionici uredaji su bili posveceni 
prenosnim racunarima ili su i sami bili 
vrlo felksibilni sto se vezanosti kablovima 
tice. Prvenstveno mislimo na novu seriju 
miseva, Revolution i to u VX i MX varijanti. 
VX Revolution je namenjen korisnicima 
prenosnih racunara, nesto manji i sa 
drugacijim scroll tockicem u odnosu 
na veceg, MX. Potonji je novi udarni 
model Logitech-a. Ukoliko zanemarimo 
fenomenalan dizajn, glavna novinaje 
pametni scroll, odnosno, u zavisnosti 
koliko brzo vrtite tockic, materijal na 
ekranu ce brze ili sporije"ici". Za tu svrhu 
je ugraden i neki vid kvacila koje, posle 
odredene brzine rotiranja pusta tocic da 
se okrece po inerciji. Interesantno i tesko 
za opisati, tako da savetujemo da probate. 
U ovoj grupi, predstavljeni su i novi Z 
10 zvucnici koji se osim fantasticnim 
dizajnom izdvajaju i sa malim displejom 
na desnom zvucniku gde se prikazuju 
informacije o izvodacu i numeri koja se ► 


moguce dobiti kvalitetnu sliku. Uz to, 
opremljena je i sa 1.3 megapikselnom 
optikom sto je za uredaje ovog tip zaista 
dobro. Drugi uredaj koji nam je zapao za 
oko je Skype, odnosno VOIP telefon, prvi 
model koji je Logitech proizveo. Cordless 
Internet Headset predstavlja viziju lakoce 
komuniciranja u buducnosti i jedva 
cekamo da se pojavi kod nas na testu. 
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u tom trenutku reprodukuje. Da bi sve 
to funkcionisalo, sa racunarom se vezuju 
putem USB porta preko koga dobijaju 
audio signal i informacije o pesmama koje 
se "vrte". 

Poslednja radionica je bila definitivno 
najinteresantnija. Koncipirana kao 
moderna dnevna soba, sa izvrsnim 
nacinom prezentacije, zaista je ostavila 
utisak na nas. Ono sto nam je odmah 
upalo u oci jeste novi model DiNovo 
serije tastatura, Edge. Na slikama mozete 
videti da fantasticno izgleda, a verujte, 
jos bolja je u praksi. Ovoje vid simbioze 
desktop i notebook tastatura sa odlicnim 
dizajnerskim resenjem. Poseduje plitke 
tastere kao na prenosnicima, mnostvo 


u teznji ka modernom digitalnom domu. 
Ovaj uredaj omogucava da kontrolisete 
do osam izvora zvuka u vasem stanu. Od 
racunara, preko mini linije do zvucnika 
u kupatilu na primer. Potrebno je da 
modul koji stize u paketu povezete na 
zeljeni uredaj i pomocu DJ Music Systema 
mod cete da muziku sa vaseg PC-ja 
reprodukujete bilo gde u stanu, bez hrpe 
kablova, pojacala i slicnog. 

Jed an od uredaja koje mozete 
kontrolisati je i Audio Station for 
iPod. Radi se o reviziji vec poznatog 
kompaktnog seta zvucnika namenjenog 
za nositi svuda. Ovoga puta posebno 
je optimizovan za Apple 
plejere, a odlikuje se zaista _ 


domu. Naglasavamo domu jer je PC 
racunar odavno prevazisao igracku ili 
sredstvo za rad i definitivno je postao 
neophodan komad namestaja. Sci-Fi 
buducnost nas ocekuje vrlo brzo, a da 
bismo znali koliko smo napredovali 
za tih 25 godina, Logitech je izlozio 
i nekoliko pravih antikviteta iz svog 
proizvodnog asortimana. Omiljeni 
misa autora teksta, Mouse Man+, koji 
je pre nekoliko godina ispustio svoj 
poslednji klik nasao se na stolu, ponovo 
na dohvat ruke, da podseti gde smo 
bili tada, gde smo sada i da potvrdi da 
Svajcarci i ostali iz Logitecha znaju da 
rade svoj posao. 



dodatnih, kao i zaista lepo odradenim 
efektima sa svetlosnim diodama. 
Takode, stice se utisak velike izdrzljivosti 
i kompaktonsti i definitivno je jos jedan 
od proizvoda koji jedva cekamo ponovo 
da"dohvatimo". U dnevnoj sobi susreli 
smo se i sa prototipom novog modela 
univerzalnog daljinskog upravljaca, 
Harmony. Posto je u pitanju rani beta 
test primerak, mogli smo samo da ga 
provucemo kroz ruke i da konstatujemo 
da ce imati ekran osetljiv na dodir. Po 
svemu tome da se zakljuciti da naucno- 
fantasticni filmovi nisu tako daleka 
buducnost. 


velikom izlaznom snagom 
za ovaj tip zvucnika - citavih 
80W. Demonstracija je 
vrsena sa iPod Video, a mi 
nismo mogli da odolimo, 
vec smo probali i Nano koji 
se nasao u blizini i sve je 
savrseno funkcionisalo. Dok 
je povezan sa Audio Station, 
vas iPod se puni, a da bi 
ugodaj bio kompletan, tu je i 
daljinski upravljac. 


Logitech nastavlja utabanom 
stazom. Prikazani proizvodi 
su vrh ponude i namenjeni 
su tehno hedonistima 
koje nece zaliti novca za 
novu spravicu u svom 


Posto je audio reprodukcija jako bitan 
aspekt dnevne sobe, Wireless DJ Music 
System bi trebalo da bude vazna karika 
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5 :30 Autor ovog teksta se budi kivan 
na ceo svet sto ustaje tako rano. 

6:23 Sa svojim vernim fotografom 
nalazimo se na autobuskoj stanici. Dok 
pada kisa ukrcavamo se u autobus koji ce 
nas odvesti na konacno odrediste. 

9:14 Nakon visecasovnog puta RUR ekipa 
se konacno nasla u Brnu i nakon kratkog 
predaha u obliznjem McDonaldsu 
produzila putem ka prostoru sajma u 
Brnu. 

10:08 Nalazimo se ispred ulaza u halu 
E, koja je predvidena za ugoscavnje 
inostranih gostiju i novinara. Obrativsi 
se gospodi koja nas je srdacno docekala, 
shvatili smo da ne prica ni rec engleskog. 
Cekaj, ulaz za inostrane goste, a ne govori 
se nijedan drugi jezik osim ceskog! Ovo 
svakako nijezvucalo kao idealan pocetak 
jednog sajamskog dana. 

10:26 Nakon prevazilazenja jezickih 
barijera, odobrenja akreditacija i 
pronalazenja press centra konacno smo 
se uputili ka hali B, u kojoj su smesteni 
proizvodaci korisnicke elektronike i 
sredstava za digitalnu zabavu. 

Ako se ceo sajam da oceniti po prvom 
standu, onda bi se Invex mogao 
proglasiti potpunim uspehom. Razlog 
tome je prezentacija Cowona, manje 
poznate firme koja proizvodi prenosive 
uredaje za zvucnu reprodukciju, iliti 
mp3 plejere. Osim demonstracije 
starije iAudio serije, ovaj juznokorejski 
proizvodac demonstrirao je i Cowon 
A2, najnovijeg prentendenta na tron 
trzista video i audio plejera. Ovaj uredaj, 
sto se tice kvaliteta zvuka i slike, kao i 
celokupnog kapaciteta, moze da se stavi 


rame uz rame sa najnovijom generacijom 
iPodova. 

Radoznalost posetilaca svakako je 
privukla jedna "obicna" kabina sa 
natpisom "cekaonica". Naime, radilo se 
o prezentaciji najnovijeg resenja za one 
nestrpljive, koji jednostavno nisu stvoreni 
za cekanje. Kabina je tako koncipirana, da 
se po ulasku u nju i odabira vremenskog 
perioda, ne moze napustiti pre isteka 
istog. Zanimljiva i inovativna ideja, kojoj 
nazalost ne vidimo prakticnu primenu. 
Nagradu za najbolji nacin da se privuku 
posetioci na svoj stand svakako bi 
trebalo dodeliti "novajliji" medu 
ceskim mobilnim operatorima. 02 
je, pored demonstracije najnovijih 
telefonskih uredaja sa podrskom za VoIP 
telefoniranje, besplatno delio kesice 
cipsa. Zamisao je svakako bila na mestu, 
o cemu je svedocila i neprekidna guzva 
oko njihovog standa. 

Halu B nisu zaobisli ni proizvodaci GPS 
uredaja, sto je svakako predstavljalo 
prijatno iznenadenje za nasu ekipu. Od 
istaknutijih standova treba spomenuti 
Mio, koji je putem svog distributera 
u Ceskoj omogucio posetiocima da 
isprobaju prenosive GPS sisteme serija 
C, P i A. Pored mogucnosti da putem 
satelita odrede sopstvenu poziciju, ovi 
uredaji, u zavisnosti od serije, imaju 
u sebi ugraden mp3 plejer, mobilni 
telefon, pa cak i PDA uredaj. lako su u 
demonstrirane uredaje bile unesene 
detaljne mape skoro svih evropskih 
zemalja, Srbija se ne moze pohvaliti 
kao jedna od njih, te je korisnost ovog 
proizvoda na nasim prostorima krajnje 
zanemarljiva. 

Za ljubitelje fotografije ovo je svakako 
bilo"a place to be", s obzirom da su 
Olympus i Cannon sa dva podjednako 
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velika standa obuhvatili oko 50% 
izlozbenog prostora hale. Ukoliko 
ovde niste nasli digitalni foto- 
aparat, objektiv, stalak ili bilo 
koji drugi deo dodatne opreme, 
definitivno ga necete naci nigde, s 
obzirom da je kolicina ponudene 
robe stvarno bila impresivna. Pored toga, 
Cannon je na svom standu organizovao 
par seminara na kojima ste uz 
profesionalnu pomoc mogli da naucite 
kako da pravilno rukujete foto-aparatom 
i uzdignete kvalitet svojih fotografija 
na potpuno nov nivo. Svaka pohvala 
Cannonu za ovu zamisao, s tim sto je 


i 



kompletan sadrzaj predavanja bio na 
ceskom te u njemu nisu mogli da uzivaju 
i inostrani gosti. 

lako impozantan po svojoj velicini, 
ujedinjeni Intel/HP stand nije se mogao 
pohvaliti kvalitetom prikazanog. Osim 
nekoliko izlozenih desktop i laptop 
racunara, kompletna prezentacija se 
svela na par prodavaca koji su bili tu 
da Vam pomognu prilikom kupovine 
racunara. U pozadini standa nalazilo se 
par Core 2 Duo konfiguracija na kojima 
ste mogli da isprobate novije naslove 
poput Company of Heroes ili Quake 4. 
Nazalost, masine su bile toliko skrivene 
od ociju javnosti da smo retko koga 
zatekli u tom delu standa. 

11:41 RUR karavan se seli u susednu halu 
D, koja je u poredenju sa prethodnom 
imala dosta zanimljiviji sadrzaj. Barem sto 
se igara i zabave tice. 

U organizaciji Corfixa, ceskog udruzenja 
Ijubitelja stonih RPG i kartaskih igara, 
otvorena je mala skola ovog vida 
nedigitalne zabave. Ukoliko ste se ikada 
interesovali da ovladate ovom vestinom, 
Invex Vam je pruzio sansu da to uradite 
uz pomoc iskusnijih igraca. 

Ljubitelji mobilnih telefona mogli su da ► 
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uzivaju u jednoj od neobicnijih izlozbi. 
Pod sloganom // moblini / nekada i sad" 
mogli ste da vidite put ovog fantasticnog 
uredaja od metalne kutije velicine 
ovece akten tasne, pa sve do danasnjih 
dimenzija. Na istom mestu se prethodnih 
dana odrzavalo takmicenje u brzom 
pisanju SMS poruka, ciji je pobednik bio 
u stanju da ispise svih 160 znakova za 
neverovatne 64 sekunde. 

Ostatak hale D bio je u potpunosti u 
znaku Intela, gde je poznati proizvodac 
procesora organizovao svoj Power 
Zone. Najposeceniji deo standa, sto se 
dalo i ocekivati, je igraonica u koju se 
smestilo oko dvadesetak Intel Core 2 Duo 
konfiguracija. Manje posecen, ali svakako 
ne i manje znacajan, bio je odeljak u 
kome su se odvijale prezentacije novijih 
Intelovih procesora. Nase simpatije 
definitivno je odnela konfiguracija sa 
cetiri jezgra, za koji su se izlagaci hvalili 
da je jedini te vrste u ovom delu Evrope. 


ovih prostora, AVG i Eset. Na njihovim 
standovima ste, pored mogucnosti da 
preuzmete demoe njihovih anti-virus 
resenja, bili u prilici da se informisete 
o trenutnim planovima ove dve 
programerske kuce. 


13:41 Nalazimo se ispred hale G, koja 
je petog dana nazalost bila zatvorena. S 
obzirom da su se unutra izmedu ostalog 
nalazili standovi Microsofta, Symanteca, 
Fujitsu-Siementsa i Hewlett-Packarda, 
nadali smo se razgovoru sa njihovim 
predstavnicima. Ovako smo samo cutke 
mogli da produzimo ka ostatku Invexa. 


13:44 Pauza za osvezenje. Pravimo 
predah od silne tehnike obilaskom 
izlozbe umetnickih fotografija, koja se, 
odrzavala u tri vagona parkirana izmedu 
izlozbenih hala. Kao glavni akteri svih 
fotografija pojavljuju se zvezde filmske 


12:33 Obreli smo se u hali A. Osim ceskih 
firmi koje su organizovale trziste rada, 
prodaje subway sendvica i italijanskih 
vina, i prilike da isprobate fotelje za 
masazu, hala nije ugostila skoro nikoga 
drugog. Zaobilazimo u velikom luku sva 
tri njena dela. 


13:04 Softver i bezbednost informacija 
bili su tematika hale V, u koju smo posle 
kraceg razmisljanja ipak odlucili da 
svratimo. 

Medu brojnim lokalnim proizvodacima 
programskih paketa i bezbedonosnih 
softverskih sistema za pojedinacne 

korisnike, kao i male i srednje firme, 
obrela su se i dva nasa stara znanca. 
U pitanju su tvorci najpoznatijih 
anti-virus sistema koji poticu sa 


industrije, pa ste medu njima izmedu 
ostalog mogli da prepoznate ser lana 
McKelena, Zan Renoa, Bili BobTortona, 
LivTajler i mnoge druge. 


13:59 Najbolje smo ostavili za kraj. 

Hala C ovogodisnjeg Invexa obilovala 
je igrackim sadrzajem, od cega je 
najzastupljenije bilo prvenstvo Ceske u 
kompjuterskim igrama. 

Pod pokriljem AMDa, na gotovo dve 
stotine masina, odrzavalo se ovo 
takmicenje tokom svih pet dana sajma 
u Brnu. Pored sada vec standardnih 
disciplina poput Counter-Strikea, 
Warcrafta 3, Starcrafta i Fife, profesionalni 
igraci su ukrstili miseve i u nekoliko 
manje poznatijih, ali podjednako 
kvalitetenih naslova: Call of Duty 2, 
veoma popularan na ovim prostorima, 
Unreal Tournament 2004, za koga se 
mislilo da je pao u zaborav, kao i NHL, 
cije postojanje na ovom turniru se da 
opravdati zagrizenoscu kompletne nacije 
za hokejom. Vazniji mecevi propraceni 
su u glavnom delu hale pomocu video 
bimova i komentara voditelja celog 
programa, koji je to nazalost cinio na 
tecnom ceskom jeziku. 


Microsoftov Xbox stand nalazio se 
na drugom spratu hale C. U skladu sa 
imenom na njemu se obrelo desetak 
Xbox 360 konzola snabdevenih 
naslovima koji su se pojavili u prethodnih 
mesec dana.Tako ste bili u prilici da po 
prvi put isprobate najnoviji deo Need 
for Speed serijala pod imenom Carbon, 
2007. izdanje magicnog tria EA sportsa 
koji cine NHL, FIFA i NBA, Battlefield 2 kao 
i Burnout Revenge. 


Obliznja EA Arena nije se mnogo 
razlikovala od svog komsije. Iste konzole, ► 
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15:07 Evo nas u Press centru opet. S 
obzirom da smo videli sve sto se da 
videti, polako privodimo kraju svoje 
avanture na ovogodisnjem Invexu. Uz 
zvuke"Mesecine"l "Kalasnjikova", koji su 
se neobjasnjivo culi negde iz sluzbenog 
dela, napustamo Press centar i Invex 
2006. 


Generalno zadovoljni kvalitetom 
izlagaca i prikazanog sadrzaja, ne 
moze se red da je sve bilo potaman. 

I pored shvatanja Invexa kao 
medunarodnog sajma informacionih 
tehnologija, zakazaoje upravo na polju 


internacionalizacije i spremnosti da 
ugosti inostrane posetioce. O tome 
najbolje svedoci nepristupacnost bilo 
kakvim informacijama koje nisu na 
ceskom, kao i usredsredenost kompletne 
postave izlagaca na korisnike i goste koji 
su poreklom iz Ceske. Sa druge strane, 


prijatno smo iznenadeni pojavom nekih 
firmi za koje smo gotovo i zaboravili da 
postoje. Najbolji primer za to je Nintendo, 
koji je i pored nepostojanja svog standa 
unutar hala opremio omanji sator na 
otvorenom, gde je svojim posetiocima 
demonstrirao Wii, novu prenosivu konzlu 
koja bi na trzistu trebalo da se pojavi 
do kraja tekuce godine. Sve u svemu, 
Invex svakako vredi posetiti, ali ukoliko 
ocekujete da ce se domacini oko Vas 
lomiti samo zato sto ste stranac i nosite 
novinarske propusnice, grdno se varate. 

Uros Miletic 


gotovo isti naslovi, uz izuzetak nesto 
bolje atmosfere i dodatka odredene 
kolicine fotelja i par plazmi na kojima 
su se vrteli trejleri novijih naslova ovog 
giganta digitalne zabave. 






































ATI (AMD) RADEON X1950PRO 


Novo kortico unopredenih 
mooucnosti 


AMD, opstepoznoto firmo u domenu procesoro je kupilo ATI, jednoko 
poznotu komponiju no polju grofickih kortico. U ovom trenutku sve sto smo 
dobili od ove okvizicije je promeno imeno ATI sojto. U buducnosti, stvori koo 
sto su integrocijo grofickog odoptero u sistemski procesor su sosvim izvesne, 
oli do todo ce prod relotivno mnogo vremeno, norocito oko se izme u obzir 
poimonje istog u IT svetu. U meduvremenu, do vidimo sto je ATI (AMD) 
integrisoo u novi RV570 GPU no X1950PRO grofickim korticomo. 




Frekvencija GPU-a 

580 MHz 

Frekvencija memorije 

1370 MHz 
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ATI X1950PRO 

ASUS 7900GS TOP 

3DMark06 S.M. 2.0 

1777 

2113 

3DMark06 S.M.2.0 FSAA 4x, AF 8X 

1931 

- 

3DMark06 S.M. 3.0 

1430 

1652 

3DMark06 S.M.3.0 FSAA 4x, AF 8X 

1331 

- 

3DMark05 

8328 

7759 

3DMark05 FSAA 4X, AF 8X 

6827 

6318 

Doom3 

103,2 

116,3 

Doom3 FSAA 4X, AF 8X 

69,3 

85,2 

FEAR 

73,0 

85,0 

F.E.A.R. FSAA 4X,AF8X 

49,0 

54,0 

Call of Duty 2 

69,0 

68,2 

Call of Duty 2 FSAA 4X, AF 8X 

54,0 

56,8 

Half Life 2 

129,8 

116,4 

Half Life 2 FSAA 4X, AF 8X 

93,4 

92,8 

Prey 

65,0 

73,0 

Prey FSAA 4X, AF 8X 

46,9 

56,5 



Test konfiguracija: 

Athlon 64 3000+ <§> 2.4 GHz 
ASUS A8N-E 

2x512 MB Infineon DDR 400 
Western Digital 3200JS SATA2 
Forceware 96.89 beta 
Catalyst 6.10 


< 

£ 
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je ovaj cip prirodno opremljen sa 36 piksel 
sejder i 12 verteks sejder jedinica i radi na 
580 MHz. Kartica je opremljena sa 256 MB 
DDR3 memorije podesene na 1370 MHz. 

U poslednje vreme sve cesce se srecemo 
sa podrskom za HDCP, sto je i ovde slucaj, 
pa sa XI950PRO necete imati problema 
sa reprodukcijom videa visoke definic- 
ije u Windows Vista. Treba pomenuti i 
tehnoloski proces izrade koji je i ovde 80 
nm, pa se moze tvrditi da je ATI usavrsio 
proizvodnju i da ce sada cene bar po tom 
osnovu moci da se idu nanize u slucaju 
naleta konkurencije. Povodom cena, ova 
kartica je projektovana do granice od 
200€ i trebalo bi da je bude na trzistu u 
dovoljnom broju primeraka, imajuci u 
vidu napredan proces proizvodnje, cip 


koji se pravi od nule i samo za ove kartice. 


o sada, na modelima vise klase, 
mogucnost rada sistema sa dve 
graficke karte se ostvarivala 
komplikovano. Bilo je potrebno da 



estetike nastavila put prethodnika 
X1950XTX i slobodno mozemo red da 
izgleda odlicno. Za razliku od glomaznog 
XTX, zauzima samo jedan slot. Zajednicko 


Dual DVI prikljucci se u klasi kojoj ova kar¬ 
tica pripada podrazumevaju, a ocekivano, 
ATI isporucuje ugraden Rage Theater cip 
koji donosi VIVO mogucnosti. 


posedujete tzv. master karticu koju ste 
povezivali sa"obicnom", a sve to je u praksi 
izgledalo relativno zbunjujuce i 
odrazavalo je nedovoljnu usavrsenost 
koncepta. ATi je, naravno radio na resenju 
problema i prva kartica sa podrskom za 
Crossfire integrisanom u cip je pred vama. 

U praksi, kartica na testu je u domenu 


im je da poseduju kompletno bakarni 
hladnjak, a hladan vazduh se usmerava 
na rebra uz pomoc veoma tihog ven- 
tilatora. Novi cip, RV570 je po mnogo 
cemu je poseban. Realno, naslednikje 
XI900GT kartica, odnosno oslabljenog 
R580 koji se tu nalazio. Kod RV570 nema 
namernog umanjenja performansi u vidu 
iskljucivanja neispravnih delova GPU-a, pa 


Jos malo cemo se baviti sa Crossfire imple- 
mentacijom na X1950PRO. Napomenuto 
je da vam master kartica nije potrebna i da 
se kontrola i tome namenjena elektronika 
nalazi integrisana u RV570. Tzv. "Compost¬ 
ing engine" konstruisan na ovaj nacin, 
omogucava lako sklapanje veoma jake 
konfiguracije u smislu igranja. Crossfire 
funkcionise na plocama sa ATi cipsetom ^ 
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RD480 ili RD600, kao i na odredenim 
Intel modelima, pa prvenstveno na to 
treba obratiti paznju prilikom kupovine. 
Interesantnu sitnicu predstavljaju kablici 
za povezivanje dve kartice koji se dobijaju 
u paketu, za razliku od SLI koncepta gde 
dolaze sa maticnim plocama. Nama se 
prvi koncept vise dopada. 


takva da na ovom polju danas odlucuju 
simpatije ka jednom od proizvodaca jer 
su performase priblizno jednake. Ako 
se odlucite na akviziciju dobre igracke 
kartice sa mogucnoscu kasnijeg jed- 
nostavnog poboljsanja sistema sa jos 
jednom takvom, nema razloga da vam ne 
preporucimo XI950PRO. 

Nikola Nesovic 


Iz suprotnog tabora, rival XI950PRO je 
Geforce 7900GS. Pravi primerak nVidia 
kartice nazalost na ovom testiranju nismo 
imali, a u poredenju sa TOP verzijom 
GS-a, PRO je nesto slabiji. Imajuci u vidu 
projektovanu cenu obe kartice, to ne 
predstavlja minus. U nekom od sledecih 
testova sukobicemo 7900GS sa fabrickim 
frekvencijama jednom PRO-u i prezen- 
tovati rezultate.Takode, mozete o tome 
vise saznati u mnogobrojnim testovima 
na mrezi. 

Predstavljanjem XI950PRO ATi je uneo 
zbrku na trziste u cenovnom razredu 
do 200€. Ukoliko snabdevenost bude 
na nivou i ako cena ne bude mnogo 
odstupala od predlozene, nema razloga^ 
da se ova kartica"ne primi" Situacija je 


Reiultall u Igrama 1280x1024 

73,0 
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Rock Solid ■ Heart Touching 


Serija monitora sa ugradenom web-kamerom (WeEcom ) 
namenjena video komunikaciji 

Uzivo u svakom trenutku 




Direct Link d.o,o. r Mike Alasa 9 , Tel: +381 11 3215 151 . Fax: +381 11 3215155, www.df.co.yu 

Kim Tec d,o.o., Vi line vode bb, Slobocfna zona Beograd LI 2/3, Tel: +381 11 20 70 846, Fax: +381 11 20 70 854, www.kimtecco.yu 
Pakom , RajicevaU 18000 Nil, Tel:+381 18 521 116, Fax:+381 18 521 116 , www.pakom.co.yu 


PW201 snima i prenosisve vase nezaboravne trenutke 


Ugradena web-kamera od jednog megapiksela omogucuje cistu i jasnu video komunikadju. 

Ekran od 20” visoke rezolucije (1680x1050), glare-type panel slrok ugao gledanja \ jos mnogo vise ... 

Vetrke mogucnosti povezivanja omogucuju prikijudvanje DVD piayer-a, igrockih konzola I drugih uredaja. 
Opcija “Sitka u slid 1 ' vam dopusta da pogledate omiljenu emisij'u cak i dok radite na racunaru. 







HARDWARE 


ASUS 7950GT 

i 7900GS TOP 
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Uobicojen nocin razmisljanjo prosecnog 
kupco grofickih kortico kod nos bi 
izgledoo otprilike ovoko: “Neka bude dobra slika i sto jeftinije. Hocu do 
pogledom po koji film, o i do kupim usisivac. Ako moli bude hteo do se igra, 
neko se zonimo so kartama.”. No srecu postoje i oni koji su okrenuti provom 
gejmingu, vecina vos koji citate mogozin Ploy!, i zo vos je ASUS ovog 
meseco spremio dve veoma zonimljive kortice. Geforce 7950GT i 7900GS su 
tek pre nekoliko nedeljo predstavljene svetu, o opet, evo ih no testu. 

Do stvor bude zanimljivija, 7900GS je u TOP 
izdanju, onoko kako ASUS zamislja 
fabrickitoverklokovone groficke 
korte. ► 







Z elimo odmah nesto da 

razjasnimo: Ove kartice se 
fizicki ne razlikuju. Dobro, 
ako pod razlikom podrazumevate 
nalepnice sa serijskim brojevima, 
pogresili smo.Tako, za obe mozemo 
reci da imaju relativno mali hladnjak 
sa bakarnim profilom veceg 
proreda koji na prvi pogled ne 
uliva preterano poverenje. Shodno 
minimalistickom pristupu kod 
hladenja, memorija je ostavljena 
otkrivena. Ostalo spolja gledano 
je uobicajeno. Tu su dva DVI 
prikljucka, konektor za obavezno 
dodatno napajanje (ukoliko ga ne 
prikljucite, nema igranja, ali ce u 
2D modu sve raditi normalno) i tv 
izlaz. Kod 7950GT je prisutan HDCP, 
pa je, kao i Radeon X1950PRO, 
ova kartica potpuno spremna 
za HD reprodukciju u Windows 
Visti. Propratni paket je prilicno 
ekskluzivan i u skladu sa ASUS 
renomeom. Tako, pored kablova 
drajvera i vec uobicajene torbice 
za diskove, u kutijama obe kartice 
nacicete po kopiju novog Ghost 
Recon-a sa podnaslovom Advanced 
Warfighter. 

Glavnu rec ovde vodi G71 graficki 
cip i predstavlja bitnu razliku 
izmedu modela, iako je prisutan 
kod oba. Radi se o GPU koji smo 
prethodno sretali kod pripadnika 
7900 serije i shodno svojoj 
odlicno dizajniranoj arhitekturi i 
mogucnostima da radi na visokim 
frekvencijama, srecemo ga i ovde. 
Kod 7900GT on raspolaze sa 24 
piksel i 8 verteks sejder jedinica i 
radi na 550 MHz. Naglasavamo da je 
ovaj model promovisan da nasledi 
i na neki nacin unapredi 7900GT 
u istom cenovnom rangu.Taj cilj 
je postignut sa dodatkom 256 MB 
memorije vise, pa novi GT raspolaze 
sa 512 MB DDR3 koja radi na visokih 
1400 MHz. Nije neuobicajeno da 
se kod nVidia kartica veoma Iako 
dostignu primetno vece brzine rada, 
a sa ASUS-om kao proizvodacem, 
to je svakako ocekivano. Zato, u 
momentu kada smo dostigli 640 
MHz i 1620 MHz za cip i memoriju, 
bili smo iznenadeni, ali ne 
preterano. 

Druga kartica na tom polju briljira 
gotovo dm se izvadi iz kutije. 

Po instalaciji drajvera Iako se 
da utvrditi da je TOP zapravo 




artiljerijska barza. Radi brze u 
odnosu na referentni GS model i to 
primetno. nVidia svoje kartice "drzi" 
na 450 MHz i 1320 MHz, dok je ASUS 
bio vredan i pocastio nas sa mnogo 
vise. Memorija radi na 1440 MHz, 
dok cip "svira" na impozantnih 590 
MHz. Svemu tome naravno nema 
kraja, pa smo mi, radoznali i dokoni 
zeleli jos i zaustavili se na 620/1590 
MHz. Iz navedenog se vidi da su 
kartice slicne i jos po necemu. Sa 
druge strane, bitna razlika se ogleda 
u kolicini memorije koje ovde ima 
256 MB DDR3 i u "jacini" GPU-a. Kod 
7900GS TOP on radi sa 20 piksel i 7 
verteks sejder procesora i time je 


neznatno, ali merljivo slabiji. 

U praksi, kartice su se pokazale 
sjajno. U tabeli sa rezultatima 
mozete videti ono sto smo naveli 
u prethodnim redovima. 7950GT 
je brzi, ne toliko koliko bi trebalo 
da bude, ali jeste. Njegov direktni 
konkurent je ATi X1900XT sa 256 
MB memorije i u njihovom duelu 
se postavlja pitanje dostupnosti za 
kupovinu. Vec neko vreme unazad 
ATi izbacuje kartice ciji primerci 
dodu samo do nas novinara, a 
opipljivije primerke retko ko moze 
da "dohvati". Da li to ima veze 
konkretno sa ATi-jem, njihovim ^ 
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Model 

ASUS 7950GT 

ASUS 7900GS TOP 

Frekvencija GPU-a 

550 MHz 

590 MHz 

Frekvencija memorije 

1400 MHz 

1440 MHz 


proizvodacima ili su nasi distributer! 
pomalo "lenji", ne znamo. Bitno je 
da 7950GT mozete kupiti po ceni 
od oko 320 € dok za XI900XT nismo 
sigurni. 

7900GS TOP je specificna kartica. 
Obicnom GS-u rival je u ovom 
broju predstavljeni X1950PRO. U 
tom tekstu konstatovali smo da u 
duelu ove dve kartice na fabrickim 
frekvencijama rada rezultati bivaju 
prilicno u istom nivou. GS TOP je 
jako ubrzan i time su performanse 
primetno bolje. To sa sobom nosi 
cenu koja u mnogome prekoracuje 
granicu od oko 200€ pa mozemo 
konstatovati da na ovom testu 
nemamo reper za nju. Radi se 
o zaista sjajnoj kartici, pravom 
pripadniku TOP serije koja je vec 
godinama unazad kod nas sinonim 
overklokinga. Sa tog aspekta 
dodeljujemo joj Golden Award, 
zasluzuje je. 

Nikola Nesovic 



ASUS 7950GT 

ASUS 7900GS TOP 

3DMark06 S.M. 2.0 

2168 

2113 

3DMark06 S.M. 3.0 

1699 

1652 

3DMark05 

8128 

7759 

3DMark05 FSAA4X,AF8X 

6695 

6318 

Doom3 

116,6 

116,3 

Doom3 FSAA 4X, AF 8X 

85,5 

85,2 

FEAR 

88,0 

85,0 j 

F.E.A.R. FSAA 4X, AF 8X 

55,0 

54,0 

Call of Duty 2 

72,3 

68,2 

Call of Duty 2 FSAA 4X, AF 8X 

59,7 

56,8 

Half Life 2 

122,5 

116,4 

Half Life 2 FSAA 4X, AF 8X 

97,6 

92,8 

Prey 

75,4 

73,0 

Prey FSAA 4X, AF 8X 

58,1 

56,5 

Catalyst 6.10 




Test konfiguracija: 


Athlon 64 3000+ @ 2.4 GHz 
ASUS A8N-E 

2x512 MB Infineon DDR 400 
Western Digital 3200JS SATA2 
Forceware 96.89 beta 
Catalyst 6.10 
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SOFTWARE 



Writley je softver odnosno internet aplikacija o 
kojoj smo vec pisali u proslom, cetvrtom broju 
magazina Play!. U meduvremenu smo obavili 
intervju sa ekipom koja stoji iza projekta, pa evo 
sta su nam oni rekli. 

Play: Vec godinu dana, od kada je izdat, 

Vrajtli svakim danom postaje sve popularniji. 
Koja su bila ocekivanja tima prilikom pocetka 
projekta i koliko ste zadovoljni nacinom na 
koji se stvari odvijaju? 

Writely!: Vrajtli je poceo kao istrazivacki projekat 
tri iskusna inzinjera iz Silikonse Doline: Sema 
Silasa, Stiva Njumana i Klaudije Karpenter. 

Zajedno su oformili kompaniju Upstartle, LLC i 
izdali Alfa verziju Vrajtlija, avgusta 2005. Planirali 
su veliku proslavu kada nakupe 100 korisnika, ali 
nikada nisu proslavili taj jubilej jer se desio veoma 
brzo! Bilo je puno posla, jer su se stalno trudili 
da budu ispred potreba korisnika, osiguravajuci 
kvalitet i pouzdanost servisa. Pocela sam im 
pomagati mesec dana nakon pustanja Vrajtlija 
u javnost i oktobru se potpuno prikljucila timu. 
Apsolutno smo odusevljeni reakcijom korisnika i 
prihvatanjem ovog"Web 2.0"proizvoda. Na kraju, 
za mnoge je koncept pisanja, izmene i deljenja 
dokumenata onlajn pomalo cudan - cesto reakcija 
ljudi na Vrajtli pozivnicu "A gde je prikaceni fajl?" 
Mnogima je tesko zamisliti da onlajn menjaju 
kompletne dokumente, a jos teze da ih u realnom 
vremenu zajedno rade sa saradnicima. 

Play: Kakve promene je Vrajtli skoro pretrpeo? 
Radite li trenutno na nekim vecim poboljsanjima? 
Koliko daleko je Vrajtli danas od onog sto 
planirate da bude u buducnosti? 

Writely!: Vrajtli je pretrpeo neke veoma 
bitne izmene u proteklih par meseci. U junu, 
premestili smo kompletan servis na Guglove 
servere. Naravno, korisnici su to jedva primetili, 
jer smo se trudili da promena izgleda nebitna, 
ali je ona u stvari ogromna. Ta promena nam 
je omogucila da dramaticno povecamo broj 
korisnika, zbog cega smo ponovo omogucili 
registracije u septembru - jos jedna velika 
promena. I najsvezija promena je prebacivanje 
na Guglov sistem za login, koji podrzava Gugl 


naloge. Jos jedna novotarija koju korisnici 
mozda nisu primetili, ali je omogucavanje toga 
zahtevalo temeljno planiranje i testiranje. 

Writely!: Povodom pitanja kuda idemo, veoma 
smo uzbudeni zbog novina koje planiramo za ovu 
jesen. Ne zelimo da objavljujemo planove javno, 
zbog konkurencije, pa ne mogu dati jasan odgovor. 
Ali mogu red da su nam planovi zasnovani pre 
svega na sugestijama koje dobijamo od korisnika 

- veoma smo fokusirani na ispunjavanju potreba 
nasih korisnika i puno se trudimo da Vrajtli i dalje 
bude najpopularniji internet procesor red. 

Play: Funkcija za kolaboraciju je veoma cenjena 
medu korisnicima. Planirate li da je jos vise 
poboljsate, mozda opcijom ceta, ili neceg slicnog 
sto bi omogucilo komunikaciju korisnika prilikom 
kreiranja ili izmene dokumenta? 

Writely!: Da, mogucnost kolaboracije je nasa 
najvrednija funkcija. Ljudi su danas naviknuti 
na slanja dokumenata u mejlovima, sto za 
rezultat ima razlicite verzije istog dokumenta, 
koje na kraju treba rucno spojiti. Sa Vrajtlijem, 
svi dolaze na net da vide i u isto vreme izmene 
najnoviju verziju dokumenta. Imajuci to u 
vidu, stalno radimo na poboljsanjima ove bitne 
funkcije i jako cenimo sugestije i zahteve koje 
nam korisnici salju u vezi toga. 

Play: Koliko dugo planirate da se drzite bete i da 
li je bilo nekih razgovora o datumu "potpunog 
pustanja na trziste"? 

Writely!: Ima jos dosta da uradimo, pre nego sto 
"diplomiramo" iz bete. Lepo je sto vecina korisnika 
misli da smo i danas spremni za to, ali imamo listu 
kljucnih poboljsanja koje zelimo da sprovedemo u 
delo pre tog koraka. Znacemo kad je pravo vreme 

- ponovo, na osnovu pisama nasih korisnika. 


Play: Postojale su neke najave da ce se puna 
verzija programa placati, kad isti izade iz bete. 
Postoji li pretpostavka cene servisa, ili cete ih 
oformiti nakon potpunog pustanja? 

Writely!: Te najave Upstartle kompanije su postale 


zastarele, kada je Gugl dosao do Vrajtlija. Nas 
najveci prioritet je da se fokusiramo na pravljenje 
odlicnog proizvoda za nase korisnike. Trenutno ne 
postoje planovi monetarizacije softvera. 

Play: Imate li neke jasne planove posle 
Vrajtlija? Hocete li nastaviti da pravite 
"kancelarijske" internet aplikacije? 

Writely!: Pored nastavka poboljsanja i sirenja 
Vrajtlija, radicemo na ostalim "Web 2.0" 
aplikacijama, na primer na Gugl Spredsitu 
i Gugl Lebsu. Naravno da postoje mnoge 
prilike za pravljenje drugih korisnik "Web 2.0" 
aplikacija, kako za Gugl, tako i za ostale firme. 
Trziste je veliko i ima dosta prostora. 

Play: Da li mislite da ce Vrajtli naterati druge 
velike kompanije, poput Mikrosofta, da izdaju 
njihove verzije "Web 2.0" softvera? 

Writely!: Vrajli je mozda pomogao da se 
dokaze da postoji potreba korisnika za onaljn 
skladistenje, izrade, saradnje i deljenja 
dokumenata. Ako vise takmicara ude u prostor 
"Web 2.0" aplikacija, to ce verovatno biti jer im 
njihovi korisnici govore da zele prednosti koje 
pruzaju veb aplikacije - precizno, pristup sa bilo 
kog racunara i lako onlajn deljenje dokumenta. 

Play: RAzvoj AJAX-a i "Web 2.0"tehnologije, sada 
i Vrajtlija kao da prave potpuno novu granu u 
svetu softvera. Da li ce doci dan kada ce potpuno 
zameniti desktop softver, ako postoji, koliko 
daleko mislite da smo od tog dana? 

Writely!: Mesta za desktop softver ce biti jos dugo. 
Danasnje veb aplikacije ne rade oflajn, dok desktop 
softver radi. Takode, desktop softver je tu veoma 
dugo (mnoge aplikacije su tu vise od 15 godina), 
dok su veb programi jos uvek vrlo mladi. lako je 
veb softver relativno jednostavan i lak za upotrebu, 
sto je plus za mnoge korisnike, neki korisnici imaju 
potrebu za naprednim, visoko specijalizovanim 
funkcijama koje pruzaju desktop aplikacije. 

Play: Hvala Vam na vremenu. 

Writely!: Hvala i Varna! 


























Sto urodite kod dotoknete prosvetljenje? 
Nostovite dolje. Mac OS X Tiger je 2005. 
bio ispred svog vremena. Ali to nije 
zaustavilo Epl inzinjere. Ovo je pogled no 
ne toko daleku buducnost. Predstovljamo 
Mac OS X Leopard. 



Mac <3 


D ok svi brbljaju o Visti, mi smo 
resili da odemo korak dalje i 
predstavimo sistem koji je otisao 
korak dalje od "Windows"-a. Nasem trzistu 
ne toliko poznat Mekintos (skraceno 
Mek), oslanja se na potpuno drugaciju 
arhitekturu od PC-ja i operativni sistem 
koji je davno prevazisao svog konkurenta. 
Mekov OS iz 2005,Tajger, imao je u 
sebi skoro sve cime se Mikrosoft did u 
svom novom pulenu, Visti. Ovo su neke 
od osobina koje ce krasitiTigrovog 
naslednika, Leoparda, najavljenog za 
prolece'07. 

"Time Machine" - Koliko puta ste zaista 
bekapovali sistem? A koliko puta ste 
zazalili sto nemate bekap? Zaljenja i 
tuge nema u Leopardu, jerjeVremenska 
Masina zaista upotrebljiv program. 

Prvo sto uradi je da potpuno skladisti 
sve informacije sa vaseg Meka, a nakon 
toga belezi bukvalno svaku izmenu koju 
napravite. Konstrukcija Masine je takva da 
mozete da se vratite 43 dana u proslost 



Dodajte tome i mogucnost 
pronalazenja svega napisanog i 
primljenog u Mejlu Leopardovim 
programom za pretragu i dobili 


ste jedan zaista mocan alat. 


prebacite se na Prostor za internet gde 
je Safari sa nekim vama interesantnim 
stranicama, IM klijent, muzika i neka 
mini igrica. Aranziranje, kontrola, 
pregled i izmena Prostora su veoma 
jednostavni i dodaju utisku da se Epl 
stvarno brinuo oko detalja i olaksavanja 
korisnikovog virtuelnog zivota. 


"Dashboard"-Svi voleVidzete 
("Widgets"), lako su stvarno simpaticni 
i lepog dizajna, moglo bi se dosta 
polemisati oko toga koliko su zapravo 
korisni i potrebni na desktopu. U 
Leopardu, oni imaju mnogo vecu 
funkciju od obicnog pokazivanja 
temperature, datuma i 
potrosnje hdd-a. Mogu 
se koristiti za internet, 
pretragu filmova, RSS 
i druge korisne radnje. 

Mozete, na primer, pratiti 
rezultate na Livescore.com 
u sklopu zgodnog Vidzeta, 
promenljivog polozaja i 


i vidite kako je vas sistem tada izgledao. 

Ili mozete u vremenu da potrazite 
neki davno izbrisani fajl i prenesete 
ga u danasnjicu. Mozete bukvalno da 
skrolujete kroz dane, nedelje, mesece. 
Program je takode jako fleksibilan tako da 
mozete da birate sta ce biti bekapovano, 
a sta ne, koliko cesto i gde. Posto vasi 
bajti jos uvek ne mogu da se skladiste u 
vazduhu, bice vam potreban poseban 
hard diskza maksimalno iskoristenje ovog 
programa. 

"Spaces" - Prostori su nesto slicno 
Linuksovim razlicitim desktopima. Ova 
funkcija omogucava kreiranje raznih 
radnih povrsina, zavisno od namene. Na 
primer, napravite Prostor za rad i Prostor 
za internet. Recimo da se bavite veb 
dizajnom. U prostoru za rad su smesteni 
vas editor koda, Safari sa stranicom 
koju editujete, FTP klijent, i recimo, PHP 
indeks pojmova. Kad se umorite od rada, 


dizajna. Leopard takode 
donosi i program za dizajn Vidzeta, sa sve 
dibagerom, templejtima i podrskom za 
RSS, podkast, fotokast i drugo. Sve ove 
funkcije obuhvacene su "Dashboard"-om, 
programom za kontrolu i prenos Vidzeta 
sa jednog Meka na drugi. 

"Mail"-Jos jedno zanimljivo dostignuce 
je Mejl. Sluzi gomili potreba - od slanja 
mejlova do pisanja podsetnika. Za 
potrebe prvog, tu je 30 templejta za 
razlicite prilike - cestitke, pozivnice, 
pozdrave itd. Slike, tekst i stilovi se 
se lako menjaju i dodaju, pa je time 
konstrukcija mejla znatno olaksana, a tu je 
i podrska za RSS. Ono sto Mejl izdvaja od 
mnogih slicnih je opcija pisanja beleski i 
podsetnika. Podsetnik je sihronizovan sa 
Leopardovim "iCal" (kalendar) programom, 
pa se obaveze mogu lakse pratiti. Beleske i 
podsetnici su organizovani po folderima i 
moze im se pristupiti sa bilo kog racunara. 


I ne, ovde nije kraj. Ova 64-bitna 
zver poseduje jos hrpu impresivnih 
funkcija. Za"iChat"se moze slobodno 
red da predstavlja novu generaciju IM 
programa. Prilikom video-ceta, lako se 
moze namontirati pozadina koja odaje 
utisak da ste na plazi, u pozoristu, na 
Marsu. I ta pozadina moze de se krece 
i sadrzi sopstveni ambijentalni zvuk, 
btw. Preko"iChat"-a, mozete zajedno 
sa sagovornikom da svrljate po svom ili 
njegovom desktopu, zajedno surfujete 
na netu, ili radite sta god vam vec padne 
na pamet.Tu su jos i fantasticni"iCal", 
koji je prica za sebe, glasna podrska za 
gomilu programa na svim vecim svetskim 
jezicima, precice na tastaturi, sistem za 
animaciju prilagoden Intelovim dual-kor 
procesorima, kontrola vaseg klinca koji 
zeli neobuzdano da igra WoW, program 
koji omogucava instalaciju XP-a na Meku 
itd itd. 


To su neke osnovne informacije. Za vise o Leopardu, posetite www.apple.com/macosx/leopard/index.html 
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Izdavac: 


Audacity j 


B esplatan program koji moze da 
zameni "Sound Forge" Donekle. 
Muzicki"Gimp". Opensors 
resenje gomile entuzijasta povezanih 
preko SourceForge.net-a. "Audacity" 





Prva stvar - interfejs, logicno. lako 
nije jedan od programa koji svojim 
interfejsom demoralizuje pocetnika 
i ubije onaj entuzijazam za ucenje 
i novi projekat, nije ni bonbona. 
Raspored i izgled ikonica nije bas 
dopadljiv, ali posto smo mi svi 
uber haxOri i mrzimo "nasminkane" 
programe, ovakav izgled je OK. Opcije 
su lepo organizovane po padajucim 
menijima, a najkorisniji alati su u 


radnoj paleti, koju btw. nemojte da 
pomerate, verujte na rec. 

Sto se tice nekih pocetnih podesavanja, 
tu su namestanja kvaliteta novog 
projekta, dubine bita i slicno (program 
podrzava 32bitni "floating-point"zvuk), 
podesavanja u vezi eksportovanja fajlova 
(podrzava mp3) i mogucnost kreiranja 
licnih tastaturnih precica. Ostalo je 
krajnje uobicajeno i ne bi trebalo da 
zadaje problem. 

Najbitniji deo skoro svakog softveta 
su alati. Oni najkorisniji su, vec smo 
zakljucili, na paleti. Medu njima se 
izdvaja krajnje korisni"Envelope"alat, 
koji se koristi da se delu projekta izmeni 
nivo zvuka i da se izgradi osnova za 
dalje dodavanje efekata. Zanimljiv je i 
"Multi-Tool", koji kombinuje cetiri alata u 
jedan, za brzi rad. Bitnoje pomenuti i da 
je"Undo"softverski neogranicen, sa sve 
istorijom akcija. 

Kada zapocnete novi projekat, ili otvorite 
postojeci, sa leve strane se stvori jos 


jedna paleta, koja prikazuje informacije 
o projektu i nudi razlicite nacine 
pregleda ("Waweform" "Waweform(db)", 
"Spectrum" i"EAC" mod), kao i menjanje 
osnovnih osobina fajla. Na toj paleti se 
vrsi i razdvajanje kanala. 

Sto se tice efekata i naprednijih 
alata, skoro svi su tu, a ima i nekih 
jednostavnih novotarija. Glavna 
zamerka je sto nije moguce promeniti 
frekvenciju zvuka bez kompletnog 
deformisanja. Eho i fejd efekti su 
prilicno simpaticni, ali je "Noise 
remova"! mogao bolje da se odradi. 

Zakljucak o Audasitiju je slican 
kao i kod skoro svakog drugog 
dobrog besplatnog programa. Brz 
je, efektan, odlicno radi osnovne i 
poluprofesionalne operacije i kao 
takav dovoljan je za obavljanje 
poslova koji vecina nas radi u 
slobodno vreme ili pri nekom svom 
mini-projektu. Ali za "ozbiljan" rad 
sa zvukom i muzikom, razmislite o 
kupovini profesionalnog alata. 


Hffipliclio Audio 
Epitor Free z 


Izdavac: 

Sistem: 

Velicina: 

Poslednja verzija: 


E EXP Audio Editor je jedan od onih 
malih kucnih programa za zabavu. 
Lakza upotrebu i efikasan u 
(veoma) prostim zadacima. 

Ipak, program je odmah po pokretanju 
zaradio minus, jer iz nepoznatih razloga 
smanji nivo zvuka na racunaru na nekih 15% 
i to se ne moze u opcijama izmeniti. Ali ajde. 

Vrlo dopadljiv interfejs je prvi plus. 
Radna povrsina efektna, svi korisni 
alati na dohvat ruke, sa velikim 
dugmetom za kontrolu nivoa zvuka. 

Dalji korakje izbortipa projekta. E,tu smo. 
EXP je daleko od vrha u domenu izmene 
i kovanja zvuka. Dobar deo opcija koje 
program pruza su krajnje nepotrebne 
ili lose odradene, a prilikom izvodenja 
operacije, program, ponovo iz nepoznatih 


razloga, ne koristi raspolozivi hardver do 
maksimuma, sto vas mozete naterati da 
se nervozno cesete po glavi dok cekate 
da program uradi fejd in ili neki slican 
efekat. Na opcije menjanje dubine bita 
i frekvencije zaboravite jer jedne nema 
a druga traje smesno dugo. Svetla tacka 
su brojni preseti koji mogu pomoci pri 
obradi, kao i podrska za dvanaest audio 
formata. 

Druga strana programa je snimanje 
zvuka. Stice se utisak da je program i 
pravljen za snimanje, a da je edit ubacen 
cisto reda radi. Miks se radi u realnom 
vremenu, bez novih lejera, sto ce olaksati 
posao pocetniku. Napravljeno je i desetak 
funkcija za izmenu i obradu glasa. Jedna 
od njih je prebacivanje muskog glasa 
u zenski. Daleko od toga da ce stvarno 
potpuno da ga pretvori, ali ipak napravi 


neku promenu u boji, pa se funkcija moze 
iskoristiti.Tu su i opcije za miksovanje 
sa nekim drugim fajlom, a desna strana 
interfejsa dolazi do izrazaja i postaje 
najvise korisna pri snimanju. 
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Tesko da cete bilo sta ozbiljno uraditi s 
ovim programom. Ja ga vidim kao softver 
koji bi jednog dana pokazao cerkici, da 
prilikom igre s mikrofonom radi nesto 
kreativno i uci osnove koriscenja softvera. 
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